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RESUMEN 
Los juegos didácticos son importantes en los niños de etapa inicial y constituyen un método que 
moviliza la actividad en las variadas formas de organización de la enseñanza y propician el 
desarrollo de la capacidad cognoscitiva, práctica y variada de los conocimientos en forma activa y 
dinámica, a demás que hacen que el niño debe “pensar” como ubicar las cosas en su orden lógico. 
a si también podemos incorporar estos juegos en el proceso  a la estimulación de la inteligencia 
lógica ya que para ellos e incluso para los maestros en ciertos casos se convierte en una actividad 
compleja y si los docentes no buscamos las estrategias métodos en la enseñanza, este aprendizaje 
podría llegar a convertirse en una actividad aburrida para el infante. 
En el Centro Infantil “Peque Mundo “Se ha  podido evidenciar que un alto porcentaje de niños no 
han adquirido capacidades cognoscitivas y destrezas motrices. Por esta razón he aportado con una 
guía de juegos didácticos para iniciar el proceso de estimulación en la inteligencia lógico 
matemático para niños de tres años.  
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JUEGOS DIDÁCTICOS, CREATIVIDAD, ACTIVIDADES LÚDICAS, 
INTELIGENCIA LÓGICO MATEMÁTICO, RECURSOS DIDÁCTICOS 
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ABSTRACT 
 
Didactic games are important in children in their initial stage of development and are a method to 
mobilize activity in several ways of teaching organization and promote development of cognitive, 
practical and assorted capacity of knowledge in an active and dynamics fashion. They also make 
children “think” how to find things in logic order. We can also incorporate such games in the process 
to stimulate logic intelligence because it becomes a complex activity for them and even for teachers, in 
certain cases; hence, if teachers do not find teaching strategies and methods, such learning can decline 
in a boring activity for infants. 
A high percentage of children in the Centro Infantil “Peque Mundo” have not acquired cognitive 
capacities or motor skills. Hence, I have provided with a guide of didactic games to start the 
stimulation process for logical-mathematical intelligence in three-year old children. 
KEYWORDS: DIDACTIC GAMES, CREATIVITY, LEISURE ACTIVITIES, LOGIC-
MATHEMATICAL INTELLIGENCE, DIDACTIC RESOURCES 
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INTRODUCCCIÓN 
Considerando la importancia que ejercen los juegos didácticos  sobre el desarrollo de la lógica en los 
niños preescolares, sea un motivo de constante preocupación para las instituciones, los padres, los 
maestros ya que esta podría causar el fracaso escolar con repercusiones importantes en todas las áreas 
de desarrollo. Por lo tanto es importante incorporar actividades lúdicas para trabajar con los niños en la 
adquisición de las habilidades psicomotrices necesarias para ir superando las dificultades y no dañar su 
área emocional. Los juegos didácticos constituye una de las muchas formas de aprender por lo tanto su 
aprendizaje debe darse de la misma forma natural, progresiva y agradable en que se empieza a 
observar, manipular objetos, encajar figuras, armar rompecabezas, pintar, imitar, a partir de 
experimentación práctica y la percepción directa. Por esta razón, el proceso de realizar actividades con 
material didáctico debe comenzar por la manipulación de objetos que se presentan en su entorno hasta 
llegar a desarrollar habilidades, destrezas motrices, capacidades aptitudes que conforman su desarrollo 
intelectual. 
La influencia e importancia de las matemáticas en la sociedad ha ido en constante crecimiento, en 
buena parte debido al espectacular aumento de sus aplicaciones. Puede decirse que todo se matematiza. 
No es concebible la innovación tecnológica, en el sentido actual de Investigación y Desarrollo, sin la 
presencia preeminente de las matemáticas y sus métodos. De ahí que el desarrollo del pensamiento 
lógico ocupe un lugar estratégico en la formación diseñada por los currículos actuales. Asimismo, la 
relevancia de la formación en la Primera Infancia ha crecido, relacionada con el deseo de preparar 
mejor a los niños para la escuela con la finalidad de asegurar su éxito escolar y el desarrollo del 
pensamiento lógico.  
Se estructura por seis capítulos:  
CAPITULO I EL PROBLEMA, Planteamiento del Problema, Formulación del Problema, Preguntas 
Directrices, Objetivos, Justificación. 
CAPITULO II MARCO TEÓRICO, Antecedentes del Problema, Fundamentación Teórica, Definición 
de Términos Básicos, Fundamentación Legal, Caracterización de las Variables. 
CAPITULO III METODOLOGÍA, Diseño de la Investigación, Población y Muestra, 
Operacionalización de Variables, Técnicas e Instrumentos para la Recolección de Datos, Técnicas para 
el Procesamiento y Análisis de Resultados. 
CAPITULO IV Análisis e interpretación  de resultados 
CAPITULO V  Conclusiones y recomendaciones 
CAPITULO VI   La propuesta 
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                                                                      CAPÍTULO I 
EL PROBLEMA 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
La matemática ha sido considerada a lo largo de los años, y especialmente en las últimas décadas, la 
asignatura que mayor presión social y familiar  ha ejercido sobre los alumnos de cualquier nivel escolar 
,la dificultad de los alumnos para aprender matemáticas constituye un problema  en el mundo entero. 
El sistema educativo ecuatoriano a lo largo de la historia, ha sido objeto de varias transformaciones, en 
cuanto a la organización del currículo estrategias metodológicas y la utilización correcta de las técnicas 
activas que promueven el desarrollo de: valores, destrezas y habilidades de los niños, por ejemplo es  
importante entonces conocer el ámbito, costumbres, tradiciones y el medio en que se desenvuelve el 
educando. 
La utilización de técnicas activas, que permitan desarrollar en lo niños actitudes críticas, creativas y de 
participación, hace  que el aula se convierta en un verdadero “laboratorio del conocimiento”, donde las 
experiencias y vivencias que traen los alumnos sirvan de base para una mejor orientación en proceso – 
enseñanza. 
El juego durante la didáctica, que sean propios de su medio o utilizando  técnicas para el desarrollo de 
la inteligencia lógica matemática consisten en la capacidad de manejar números, relaciones y patrones 
lógicos de manera eficaz, así como otras funciones y abstracciones, superando entonces dificultades 
relacionadas con la lógica matemática. 
En el centro de desarrollo infantil “Peque Mundo “de la ciudad de Quito se ha observado a un  grupo 
de  niños que  tienen tendencia a y gusto por el trabajo con material didáctico   y mientras que en un 
grupo menos se puede notar falta de atención, hiperactividad a la hora de trabajar en el área lógica. 
La contextualización histórico – social 
 
Tradicionalmente la enseñanza de las matemáticas elementales abarca básicamente las habilidades de 
numeración, el cálculo aritmético y la resolución de problemas; pero también se consideran 
importantes la estimación, la adquisición de la medida y de algunas nociones geométricas. 
Para comprender la naturaleza de las dificultades es necesario conocer cuáles son los conceptos y 
habilidades matemáticas básicas, cómo se adquieren y qué procesos cognitivos subyacen a la ejecución 
matemática. 
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Los docentes siempre están preocupadas  por ofrecer una educación de vanguardia enfocadas en 
promover el proceso de desarrollo de nuestros niños, buscan una nueva manera de abordar las 
matemáticas, ayudando a los niños a construir el pensamiento lógico matemático, mediante la 
manipulación de material concreto, la verbalización y el análisis , en el preescolar: en este  nivel se 
trabajará utilizando los “bloques lógicos” gran recurso para la comprensión de los conceptos 
matemáticos básicos y que contribuirá al desarrollo de su pensamiento lógico. Las operaciones lógico 
matemáticas, antes de ser una actitud puramente intelectual, requieren en el niño la construcción de 
estructuras internas y del manejo de ciertas nociones que son, ante todo, producto de la acción y 
relación de él con los materiales y que a partir de una reflexión, le permiten adquirir las nociones 
fundamentales de clasificación, seriación, la noción de número y así sucesivamente. 
En éste se parte de la consideración de que el conocimiento lógico-matemático no existe por sí mismo 
en la realidad o en los objetos, por el contrario, éste “surge de una abstracción reflexiva”, ya que no es 
observable y es el niño quien lo construye en su mente a través de las relaciones con los materiales que 
manipula. El proceso de pensamiento es prioritario y mediante la retroalimentación de vínculos entre lo 
concreto y lo abstracto, se construye el conocimiento matemático. Se desarrolla de lo más simple a lo 
más complejo, teniendo como particularidad que el conocimiento adquirido una vez procesado no se 
olvida, ya que la experiencia no proviene de los materiales manipulables, sino de la acción sobre los 
mismos. 
La comprensión, el desarrollo y aprendizaje de las matemáticas exigen conocer con claridad los 
procesos y pasos; en ese desarrollo se pone de manifiesto que los conocimientos matemáticos son 
interdependientes y presentan una estructura fuertemente jerárquica en sus contenidos que se organizan 
en función de su naturaleza deductiva y de una lógica. Los aprendizajes matemáticos constituyen una 
cadena en la que cada conocimiento va enlazado con los anteriores, de acuerdo con un proceder lógico; 
no siempre la lógica de la disciplina, que estructura la secuenciación de los contenidos, se corresponde 
con la lógica del niño  que aprende.  
Durante el proceso de enseñanza-aprendizaje van apareciendo dificultades que unas veces son 
consecuencias de aprendizajes anteriores mal asimilados y otras de las exigencias que van surgiendo de 
los nuevos aprendizajes 
Lo más importante, es que el niño realice una manipulación de los objetos matemáticos, desarrolle su 
creatividad, reflexione sobre su propio proceso de pensamiento a fin de mejorarlo, adquiera confianza 
en sí mismo, se divierta con su propia actividad mental, haga transferencias a otros problemas de la 
ciencia y de su vida cotidiana y por último, prepararlo para los nuevos retos de la tecnología. 
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 ANÁLISIS CRÍTICO  
El juego infantil constituye un escenario psicosocial donde se produce un tipo de comunicación rica en 
matices, que permite a los niños  indagar en su propio pensamiento, poner a prueba sus conocimientos 
y desarrollarlos progresivamente en el uso interactivo de acciones y conversaciones entre iguales. 
El juego nunca deja de ser una ocupación de principal importancia durante la niñez, la vida de los niños 
es jugar y jugar, la naturaleza implanta fuertes inclinaciones al juego en todo niño. 
Los niños juegan por instinto, por una fuerza interna que los obliga a moverse, manipular, gatear, 
ponerse de pie, andar, prólogos del juego y del deporte que la disciplina. Juegan movidos por una 
necesidad interior, no por mandato, orden o compulsión exterior, la misma necesidad que haría que un 
gato persiga una pelota que rueda  que juegue con ella como lo haría con un ratón. 
El juego profundamente absorbente es esencial para el crecimiento mental. Los niños capaces de 
sostener un juego intenso acercan a la probabilidad de llegar al éxito cuando haya crecido 
Los juegos didácticos son importantes en los niños de la etapa inicial o preescolar ya que estimulan su 
actividad, iniciativa y cualidades psíquicas o físicas, así como las destrezas motrices dependiendo del 
tipo de juguete, además de la relación estrecha con las sucesivas etapas de la formación de su 
personalidad, que en cada período plantea necesidades y motivos particulares, necesarios conocer bien 
para saber a dónde dirigir la estimulación. 
Se cree que una de las causas para que se aplique de una forma limitada los juegos educativos se debe a 
la reducida dotación de materiales y recursos por parte de las autoridades estos da como resultado 
niños con una creatividad restringida y poco desarrollada. Las actividades de aula sin previa 
planificación es otra causa que conlleva a que exista una limitada aplicación de juegos educativos y de 
esta manera la participación de los niños en el aula se da de un modo pasivo y poco espontáneo. La 
capacitación de los docentes juega un rol muy importante, puesto si el maestro no domina 
adecuadamente la didáctica lúdica existirá una escasa aplicación y esto conlleva a que las clases 
impartidas sean tipo tradicionales donde los niños sean  solo receptores de contenidos y no se  llegue a  
un aprendizaje significativo. 
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FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
¿De qué manera  los juegos didácticos constituyen una alternativa  en la estimulación de la inteligencia 
lógico matemático en niños de tres  años del centro  de desarrollo infantil “Peque Mundo” Quito, 
periodo 2011-2012? 
PREGUNTAS DIRECTRICES 
¿Qué tipos de juegos didácticos constituyen una alternativa para la estimulación de la inteligencia 
lógico matemático en los niños? 
¿Qué nivel de inteligencia lógica matemática maneja el niño preescolar? 
¿De qué manera el diseño de una propuesta solucionara este problema? 
 
OBJETIVOS 
Objetivo general 
Proponer  de qué manera los juegos didácticos constituyen una alternativa para la estimulación de la 
inteligencia lógico matemático en  niños de tres años de edad del centro de desarrollo infantil “Peque 
Mundo” en el periodo lectivo 2011-2012. 
Objetivos  específicos 
 Identificar qué tipos juegos didácticos constituyen una alternativa para  la estimulación de la 
inteligencia lógico matemático. 
 Establecer qué nivel de inteligencia lógico matemático manejan los niños.  
 Diseñar una guía de juegos didácticos para niños de tres años. 
JUSTIFICACIÓN 
 
Se hizo necesario crear este proyecto porque se ha evidenciado que existen muchas dificultades que 
presentan  los niños al momento de trabajar con material didáctico, como maestra he podido percibir el 
escaso material didáctico con el que cuenta el Centro Infantil  “Peque Mundo” a pesar de este 
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inconveniente  se ha observado que hay un grupo de niños que gustan de trabajar con material 
didáctico y mientras que en cierto grupo se muestran distraídos ,inquietos al momento que se procede a 
trabajar lo que es el área lógica. 
 Atraves de este trabajo investigativo se busca determinar la influencia que ejerce los juegos didácticos 
en la inteligencia lógica matemática, en niños de tres años ya que estimulan su creatividad, madurez, 
destrezas motrices dependiendo del tipo de juego, desarrollo psicomotor, cognitivo, y socio-emocional,  
y la importancia de  encontrar la relación directa entre la aplicación del juego didáctico, y como esté 
factor repercute en el aprendizaje lógico de los niños.  
 
El juego es fundamentalmente una actividad libre. Las personas cuando jugamos lo hacemos por 
placer; precisamente el poder  responder a la necesidad de pasarla bien, sin otra motivación, supone un 
acto de libertad  El juego se aleja de lo cotidiano, ocupa parámetros especiales y temporales diferentes 
de los impuestos  por la rutina diaria. El juego se realiza según una norma o regla, siguiendo una 
determinada estructura  y, por consiguiente, crea orden. El juego se puede considerar como la actividad 
fundamental de la infancia, actividad que se prolonga en la vida adulta. Estamos seguros  que éste se 
convertirá en el gran instrumento socializador. 
Entender el juego como contenido es la consecuencia lógica  de considerar que éste es un elemento 
cultural de gran trascendencia. Es propio de todas las culturas y de todos los tiempos. 
La exigencia de los juegos de adoptar puntos de vista externos a uno mismo constituye otra de sus 
características. Esta exigencia viene determinada, sin duda, por los conflictos  y las reglas impuestas 
desde afuera. Tanto su resolución como la comprensión y su aceptación requieren de una progresión 
considerable en la construcción  del pensamiento infantil. En todo esto no podemos dejar a un lado la 
motivación, consecuencia del propio placer por el juego y, paralelamente a ésta, también está la 
necesidad de descubrir, de experimentar, que aparece muy ligada al juego infantil. 
Se debe tener en cuenta siempre que la motivación es la explicación del porque de nuestras acciones. 
La presente investigación es factible porque se cuenta con suficiente información bibliográfica y 
electrónica además se puede mencionar que se cuenta con el respaldo de las autoridades de la  
institución y la colaboración de las maestras tomando en cuenta que se dispone del tiempo y los 
recursos necesarios para llevar a cabo esta investigación. Los beneficiarios de esta investigación serán 
las maestras y los niños, por cuanto se empezaría a fomentar el valor educativo que consiste en 
aprender jugando. La utilidad teórica de la investigación consiste en que las descripciones que se 
desarrollen sobre los juegos didácticos con sus diferentes tipos y el aprendizaje lógico matemático en 
los niños. La investigación tiene una utilidad práctica por cuanto se plantea una alternativa de solución 
al problema planteado. 
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Sabemos de la vital importancia de la educación inicial para el desarrollo del país, por eso mi aporte 
con esta investigación mediante los juegos didácticos estimular la inteligencia lógica matemática 
siendo la base para posteriores  conocimientos en el área cognitiva, motriz y afectiva del preescolar, 
con el fin de orientar al mejor desenvolvimiento de una educación integral para los niños. 
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CAPÍTULO II 
MARCO TEÓRICO 
Antecedentes del Problema 
La actividad lúdica es importante para el crecimiento del cuerpo y de la mente, para el desarrollo 
general. Jugar es imitar, imaginar, es entrar en relación, pasar de lo real a lo fantástico y de lo 
fantástico a lo real, es luchar, esforzarse, jugar es divertirse. Ya antes del siglo XIX se admitía que el 
juego era de gran importancia para el desarrollo del ser humano, filósofos como Platón o Aristóteles 
daban gran importancia al aprender jugando; se posee la teoría de que el juego es un medio para ir 
introduciendo a los niños en la vida adulta.  
Pero es a partir del siglo XIX cuando comienza a hablarse de juegos didácticos y se investiga de forma 
generalizada dentro del ámbito del desarrollo infantil y su entorno. El juego  es una actividad tan 
importante como seria. Cuando los niños juegan ponen en marcha todas sus capacidades de 
aprendizaje: crean, innovan, exploran… Todo esto nos permite admitir con holgura que el juego es 
parte integral de la vida, un fenómeno de toda la existencia humana, una actividad que forma las bases 
para las relaciones humanas, la creatividad y el desarrollo de nuestra imaginación, un hecho 
socialmente relevante sobre todo en la educación infantil y primaria. 
Historia de los juegos didácticos  
 
“Puede decirse que la historia del juguete es la historia de la civilización: y un elenco completo de los 
juegos y juguetes - si se pudiera hacer - sería toda una fenomenología de la cultura humana las culturas 
particulares de diversos pueblos; un verdadero tratado de antropología”, así como van surgiendo 
nuevas vestimentas, nuevos cuentos, nuevas canciones, así también van surgiendo nuevos juegos y 
juguetes. Somos muchos los que al encontrarnos con propuestas didácticas, recordamos nostálgicos 
nuestros juegos de la infancia. No precisamente la pelota o la muñeca, juegos auténticos que 
evolucionaron en el tiempo con miras a la eternidad. Recordamos juegos más rústicos, artesanales, los 
juegos de antes, como los llamarían los adultos mayores 
Los juegos y juguetes didácticos, en auge actualmente, resultan de una suerte de vuelta a aquellos 
juegos tradicionales, que en su inicio fueron pensados para cada niño, cada hogar, cada cultura en 
particular. Surgían de lo que había, de lo que les interesaba, de lo espontáneo y de lo que observaban, 
de sus necesidades y de sus posibilidades, de su realidad. Rasgos que con el pasar del tiempo han sido 
olvidados, alentados tal vez, por una causa comercial. ¿Están las jugueterías con sus estantes llenos de 
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juguetes didácticos, en la misma proporción que los juguetes de venta masiva?. Nos bastaría con 
rescatar tan solo un pequeño fragmento histórico para comprender que los juegos y juguetes no 
permanecen ajenos a los cambios socio-culturales, y en qué forma los juguetes didácticos responden a 
un llamado que comienza a tener respuesta.  
Lo primordial es recordar que a través del tiempo y del espacio, a lo largo y a lo ancho de la historia, 
una de las actividades más ricas y sin duda la más generalizada de la humanidad ha sido el juego. 
Todos jugaron y todos juegan, pero cada uno elige para su juego otro juguete y con su elección escribe 
una página de la historia, que hoy está en el capítulo didáctico, en aquellos que es parte de nuestra tarea 
de educar y enseñar.  
También los docentes cansados detener espectadores pasivos de lo que ellos enseñan, tienden a 
involucrar personas activas en el proceso de enseñanza - aprendizaje.  
Hoy existen docentes fieles partidarios de lo didáctico y como tales de la valiosa relación entre juego y 
aprendizaje, para ello organizan talleres de experiencia en el método de aprender jugando. Y así 
denominan a espacios para niños con dificultades en el aprendizaje escolar.  
Los juegos didácticos han sido creados para el ejercicio de funciones mentales de manera personal o 
grupal. Cada jugador se hace constructor de su propio conocimiento y se va logrando un "aprendizaje 
significativo", donde el estudiante se concibe como un todo, teniendo en cuenta sus experiencias e 
intereses, debido a que todo su aprendizaje está determinado por sus vivencias previas. Desde este 
punto de vista, el juego hace divertido aprender y facilita al docente posicionarse en su labor, a través 
de la planificación y ejecución de las actividades de una forma amena, responsable y sobretodo que 
parta de las capacidades iníciales el alumno. 
A través del uso de los juegos didácticos se proporcionan también hábitos de trabajo y orden, de 
limpieza e interés por el trabajo en el aula y de socialización, lo cual conlleva a una mejor convivencia 
y participación. 
 La reflexión sobre el juego apunta a eliminar las barreras que existe entre aprender y divertirse. No 
puede haber aprendizaje, sino se disfruta lo que se está aprendiendo, pues para construir conocimiento 
duradero, hace falta sentir y no solamente pensar. 
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FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
 
CARACTERÍSTICAS DEL NIÑO DE TRES AÑOS 
En el transcurso de los tres años de vida los niños se van apropiando paulatinamente de una serie de 
pautas culturales. El tiempo y modo en que se dan estas apropiaciones están directamente relacionados 
con el grupo familiar del niño, su contexto sociocultural y las características propias de ese niño. Nos 
referimos entre otras a la comprensión y expresión del lenguaje oral, control de esfínteres, 
competencias grafo-plásticas y psico-motrices, musicales y de juego. Todas estas adquisiciones 
culturales se manifiestan en forma particular entre los 2 y los 4 años (aunque vienen desarrollándose 
desde antes). 
Aspecto cognitivo 
Caracterización del pensamiento:  
Posee un adecuado dominio del lenguaje entiende más palabras de las que usa Puede construir 
oraciones más largas Utiliza las palabras para identificar, clasificar y comparar las cosas el empleo de 
las palabras es una ayuda para sus relaciones con la familia le encantan las rimas infantiles y le gusta 
repetir sonido le gusta inventar sus propias palabras. 
Estructura del objeto: 
Forma reconoce lo redondo como tal, diferenciándolo de otras formas que no puede nominar, identifica 
formas semejantes, tamaño: diferencia: grande chico, mediano (pesado y liviano) Color: comienza a 
llamar los colores primarios por sus nombres. 
Estructuración del espacio: 
Distingue arriba de abajo, delante de atrás, cerca de lejos y adentro de afuera en relación, no tiene 
sentido de las perspectiva, cree que los objetos más cercanos son las grandes que los que se hallan 
lejos, puede ordenar objetos que le son familiares. 
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Estructura del tiempo: 
Confunde espacio y tiempo, para él más tiempo significa más lejos 
Diferencia el día de la noche, sabe que el ahora (presente) es diferente de lo que está por venir (futuro) 
 
Esquema corporal: 
Conoce su esquema corporal, a través del movimiento, reconoce su cuerpo con los ojos cerrados y 
también en los otros, compara su sexo y el opuesto, distingue partes del cuerpo y el lugar que ocupan 
en el espacio (cabeza, piernas, panza, cola). En la cabeza reconoce ojos, nariz, orejas, boca imita 
movimientos y posiciones corporales: sentado, parado y acostado 
Estructura del número: 
Con elementos concretos distingue muchos, pocos, todos y ninguno, puede clasificar de acuerdo a su 
criterio (por color, forma y tamaño) 
El juego: 
El tipo de juego característico del niño de tres años es el juego simbólico o juego de ficción ("hacer 
como si"). Se trata de una de las cinco conductas que caracterizan la aparición de la función de 
representación, aproximadamente en la mitad del segundo año de vida (las restantes son: la imagen 
mental, la imitación diferida, el lenguaje y el dibujo). 
El juego simbólico depende de la posibilidad de sustituir y representar una situación vívida en otra 
supuesta. Por ejemplo, hacer "como si" comiera, pero utilizando un palito. Constituye una asimilación 
deformante de la realidad, a diferencia de la representación adaptada, que supone un equilibrio entre 
asimilación y acomodación. 
En efecto, el niño se ve continuamente obligado a adaptarse al mundo social de los adultos y a un 
mundo físico que todavía no comprende bien. Por consiguiente, no llega a satisfacer las necesidades 
afectivas e intelectuales de su yo en esas adaptaciones, como lo hace el adulto. Resulta indispensable, 
entonces, para su equilibrio emocional, contar con un tipo de actividad cuyo objeto no sea la 
adaptación a lo real sino, por el contrario, la asimilación de lo real al yo.  
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Esta función la cumple el juego simbólico, que transforma lo real, por asimilación casi pura, a las 
necesidades del yo. 
En los primeros juegos simbólicos puede observarse que el niño 
- Ejerce simbólicamente sus acciones habituales (por ejemplo, hacer "como si" tomara la sopa. etc.) 
- Atribuye a los otros y a las cosas esos mismos esquemas de conducta (por ejemplo, "hacer dormir" a 
su osito, "hacer pasear" a su muñeca, etc.) 
Más tarde, aplica en forma simbólica esquemas que no pertenecen a la acción propia, sino que han sido 
tomados por imitación de otros modelos (el papá, la mamá, la maestra, etc.). Por ejemplo, hace "como 
si" arreglara el auto, se pintara los labios, hablara por teléfono. 
El niño práctica esos juegos por el placer de ejercer sus poderes y revivir sus experiencias. Son un 
modelo de expresión y afirmación del yo. 
A veces, pueden tener el carácter de compensación, cuando se quiere corregir la realidad. Por ejemplo, 
un niño tiene prohibido comer chocolate porque le hace mal; entonces le dice a su muñeca que no 
coma, que podrá enfermarse. 
El juego también puede convertirse en "catarsis", una forma de reaccionar contra el miedo que una 
situación le provoca. Por ejemplo, tiene temor de acercarse a un perro, entonces juega a que lo acaricia, 
que lo lleva a pasear, etc. 
Los juegos simbólicos que practican espontáneamente los niños de 3 años al comenzar el año tienen las 
siguientes características: 
1- Se realizan en forma individual (juego solitario) o al lado del otro pero sin interacción (juego 
paralelo). 
2- No hay juego organizado ni socializado (cada uno actúa separadamente, como en un "monólogo 
colectivo") 
3- Cada uno utiliza su propio símbolo (cada uno representa las cosas de la realidad con símbolos 
distintos). 
4- Los roles son casi siempre los mismos (todos son "mamás" o "papás", etc.). 
5- No hay coherencia, orden ni sucesión lógica y secuencias de las acciones. 
6- No existe intencionalidad (actúa por la satisfacción de jugar, sin interesarse por el resultado). 
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A medida que el niño se desarrolla, el juego simbólico va evolucionando en forma natural y paulatina, 
favorecido por los procesos de su pensamiento, que va superando el egocentrismo, y por su mayor 
nivel de socialización 
 
Aspecto psicomotor 
Pueden caminar con seguridad hacia delante y hacia atrás, cambiando el ritmo y parando a voluntad. 
 Suben y bajan escaleras sin apoyo y alternando los pies. 
 Pueden saltar sobre los dos pies. 
 Se sujeta sobre un solo pie. 
 Pueden andar de puntillas. 
 Garabatea con movimientos horizontales y circulares. 
 Sentarse y levantarse sin apoyo. 
 Patear la pelota  con el pie. 
 Recoger pelota con las manos. 
 
Aspecto coordinación viso motriz 
Dibujan la figura humana con una gran cabeza. 
Se encuentran en la etapa del realismo fortuito. Los niños hacen movimientos con el lápiz por el placer 
motriz, pueden descubrir por casualidad que sus trazos se parecen a algo e intentar repetir ese algo;  
entonces aparece la intencionalidad. 
La etapa siguiente es la llamada del realismo frustrado y fallido que comienza hacia los 3 años y 
medio, empiezan a tener una intencionalidad de representar algo, „pero se encuentran con dos 
obstáculos que les impiden que su representación sea igual a la realidad, uno es de orden físico y el 
otro psíquico. El niño descubre que hay una relación entre sus movimientos y los trazos que hace sobre 
el papel, otro logro es que se expresa verbalmente mientras realiza sus trabajos diciendo que es lo que 
ha dibujado. 
 Pueden encajar elementos en un tablero. 
 Enhebran collares. 
 Reproducen figuras cerradas. 
 Juegan con objetos pequeños. 
 Levantan torres y gozan destruyendo la obra construida. 
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Aspecto del  lenguaje 
 Durante el tercer año de vida el lenguaje crece de forma vertiginosa. 
 El vocabulario pasa de unas cuantas palabras a varios cientos. 
 Las frases se hacen más largas y complicadas. 
 Se incluyen preposiciones en las frases. 
 Aparecen el género y el número en las palabras. 
 Aparecen los artículos. 
 Con diferencias individuales, se adquieren las reglas de sintaxis, es decir se ordenan y se enlazan 
las palabras para formar oraciones y se unen estas entre sí. 
 Hacen regulares algunas formas de los verbos que son irregulares. Seguramente son formas que 
nunca han oído de labios de los adultos y no lo pueden imitar y ellos mismos recurriendo a ciertas 
reglas aprendidas las aplican y resultan estas formas que nos resultan graciosas: Estas formas 
desaparecen poco a poco al escuchar modelos correctos. 
 Utiliza la mayoría de los sonidos del habla pero pueden distorsionar algunos de los más difíciles, 
como por ejemplo, l, r, s, ch, y, v, z. 
 Se divierten con el lenguaje, disfrutan los poemas y reconoce cuando se les dice algo absurdo 
como por ejemplo, "¿Tienes un elefante en la cabeza?" 
 Expresan sus ideas y sentimientos en vez de simplemente hablar sobre el mundo que le rodea. 
 Responden a preguntas simples 
 
Aspecto afectivo y social 
 Van afirmando su propia personalidad. 
 Pueden manifestar una amplia gana de emociones en un corto intervalo de tiempo. 
 Son impulsivos y responden rápidamente a las situaciones. 
 Normalmente les resulta difícil controlar sus emociones. 
 Su estado físico influye mucho en su estado emocional. 
 Con frecuencia tienen sentimientos de miedo e inseguridad. 
 Tienen grandes deseos de agradar al adulto. 
El niño necesita límites y esos límites tienen que venir dados por las personas en las que él confía y 
al mismo tiempo desafía; sin que por ello corra riesgo la relación. 
A medida que el niño va creciendo, el "no" va acompañado de una explicación que irá facilitando 
la interiorización del límite y permitiendo anticiparse a la situación.  
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¿Qué es jugar? 
 
De acuerdo con CARDENA, Mónica en su obra” Importancia del juego”. Manifiesta: 
“Es el primer acto del ser humano que empieza cuando el niño es bebé, a través del vínculo que se 
establece con la realidad exterior y las fantasías, necesidades y deseos que va adquiriendo. Cuando un 
niño toma un objeto cualquiera y lo hace volar, está creando un momento único e irrepetible que es 
absolutamente suyo y se quedará en su subconsciente”. 
 
Porque el jugar no sabe de reglas, no entiende de exigencias del medio, no hay un "hacerlo bien" 
porque esta es una actividad libre y espontanea, podríamos decir que un niño si no juega está perdiendo 
gran parte de su infancia este juego es importante no solo porque nos hace reír sino también porque es 
indispensable para el desarrollo físico, intelectual y social de los infantes 
 
Características del Juego 
 Es una actividad espontánea y libre, además de que el juego es el cambio para construir libremente 
su espíritu creador. 
 El juego se orienta sobre la misma práctica. 
 El jugador se preocupa por el resultado de su actividad. 
 La interacción de juego es la recreación de las escenas e imágenes del mundo real con el 
fantástico, de lo cual participan los roles de los personajes, donde el pequeño lo asigna. 
 Con los juegos de imitación está ensayando y ejercitándose para la vida de adulto. 
 
Beneficios del juego 
 Satisface las necesidades básicas de ejercicio físico. 
 Despierta la imaginación espontaneidad. 
 Se expresa 
 Es un factor para descargar su energía 
 Puede llegar a desempeñar roles por su propia cuenta 
 Logra socializar con diferente tipo de personas ya sean estas adultas o de su misma edad 
 Llega adquirir reglas y normas, sin ser estas impuestas 
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QUE SON LOS JUEGOS DIDACTICOS  
 
Los juegos didácticos pueden ser definidos como el modelo simbólico de la actividad profesional; 
mediante los juegos didácticos y otros métodos lúdicos de enseñanza, es posible contribuir a la 
formación del pensamiento teórico y práctico. “Con la aplicación de los juegos didácticos en la clase, 
se rompe con el formalismo, dándole una participación activa al niño logrando los siguientes 
resultados: 
 
 Mejorar el índice de asistencia, puntualidad a clases, por la motivación que se despierta en el 
estudiante. 
 Profundizar los hábitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solución correcta a los 
problemas para convertirse en un ganador. 
 Lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego 
 Los juegos didácticos estimulan y cultivan la creatividad 
 
IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS EN EL PRESCOLAR 
La importancia bajo el aspecto lógico matemático que tiene el juego en la vida de los niños, por la 
capacidad para resolver de manera lógica los problemas, habilidad para calcular, cuantificar, clasificar, 
considerar proposiciones, establecer y comprobar hipótesis y llevar a cabo operaciones matemáticas en 
general. Sistema simbólico,  numérico y abstracto. 
Según “Federico Froebel la educación comenzaba desde la niñez con tres tipos de operaciones: la 
acción, el juego y el trabajo, parte de la libertad del niño, su creatividad y su innata generosidad. El 
objetivo de su enseñanza era dotar a los educadores de un conjunto de procedimientos y un material 
óptimo para hacer posible su trabajo docente acorde con la naturaleza del niño, y así estimular su 
crecimiento físico e intelectual.” 
 
Sin duda, los juegos es lo que más divierte a los niños y a esa edad,  lo que más les interesa. Por tanto, 
la mejor forma de aprender matemáticas es convertirlas en un juego distraído, ameno y divertido para 
los niños y niñas., ayudan mucho en el aprendizaje. Hay muchos juegos matemáticos infantiles, 
algunos son de números, otros de operaciones matemáticas, sumas, restas, divisiones y 
multiplicaciones. Unos ingeniosos en los que hay que pensar un poco antes de encontrar la respuesta 
matemática. 
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JUEGOS SENSORIALES  
Se denominan juegos sensoriales aquellos en que  los niños fundamentalmente ejercitan los sentidos, se 
inician desde las primeras semanas de vida y son juegos de ejercicio específicos del periodo sensorio 
motor desde los primeros días hasta los dos años ,aunque también se prolongan durante toda la etapa de 
Educación Infantil. Los juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con cada uno de los 
sentidos en: visuales, auditivos, táctiles, olfativos y gustativos. 
Piaget, Jean (1936) en el libro desarrollo de la inteligencia” denominó período Sensorio Motor al ciclo 
evolutivo que abarca desde el nacimiento hasta los 2 años de edad. Este período comprende 6 
subestadios que dan cuenta de los diferentes procesos y adquisiciones de los niños a medida que van 
creciendo. La inteligencia sensomotriz se construye activamente por el sujeto a lo largo de los 
diferentes sub estadios, hasta lograr esa capacidad de adaptación al medio que se muestra en el niño al 
final del segundo año de vida y que va unida a la adquisición de las primeras formas de representación 
mental” pag.63 
Los juegos sensoriales son de gran importancia primero porque producen experiencias sensoriales, 
potencian la creatividad y desarrollan habilidades; son  herramientas de gran ayuda en la transición 
entre la actividad centrada en sí mismo y una actividad más social. Con este tipo de juegos los  niños 
intentan crear con su acción los elementos  próximos a la realidad que viven. 
Los materiales  que se utilicen son de suma importancia, pues de su empleo se sucederán 
descubrimientos, creaciones invenciones y todo esto lo llevará a establecer un conocimiento 
significativo. 
La primera aproximación de los niños y  adultos con los juegos es individual casi como un descubrirse 
a sí mismos mediante los sentimientos que evocan estos juguetes.  Luego comenzarán a interactuar con 
otros, dando inicio a la cooperación en donde se debe estimular la verbalización, cuestionando  sobre 
las construcciones, pero siempre dejando que ellos las realicen libremente  una nueva manera de jugar. 
Los  componentes esenciales que brindan los jugos sensoriales son: 
COOPERACIÓN: Está ligada a la comunicación, cohesión, confianza y desarrollo de las capacidades 
de interacción social .A través de ellas los niños aprenden a compartir, a tener empatía, preocuparse por 
los sentimientos de los otros y a trabajar en grupo. 
ACEPTACIÓN: Esta ligada a una elevada autoestima, en algunos de los juegos  sensoriales todos 
aceptados por lo que son y no por puntos que pueden conseguir. 
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COMPROMISO: Sentimiento de pertenencia, de ser parte de un todo. Sensación de contribución y 
satisfacción de poder estar jugando. 
DIVERSIÓN: Nunca debemos perder de vista cual es la razón principal por  los niños participan de los 
juegos para divertirse. Al regalar un juego sensorial conduces a múltiples posibilidades de 
entretención, creatividad, interacción, imaginación. 
Método María  Montessori  
Lo define en cuatro aéreas: Vida práctica, educación sensorial, habilidades de lecto escritura e 
introducción a los números. 
Educación sensorial se refiere al desarrollo y refinamiento de los 5 sentidos, el propósito de estos 
ejercicios es educarlos, así el niño puede aprender sobre el ambiente y ser capaz de discriminar sus 
aspectos más útiles. 
La educación temprana  de este sentido ayuda al niño a poner la base  para la lectura y el aprendizaje  
de las matemáticas. Las actividades desarrolladas  con materiales sensoriales hacen que el niño pase de 
lo concreto a lo abstracto y le ayude a discriminar tamaños, colores, formas, peso, etc. 
 
“Demos al niño una visión de todo el universo. Cada niño es único y necesita una libertad para crecer y 
explorar el mundo por sí mismos porque sólo de esta forma estaremos educando a los futuros 
hombres”. 
MARÍA  MONTESSORI 
 
JUEGOS MOTORES 
Los juegos motores además que desempeñar un papel significativo en el desarrollo físico y psíquico 
del niño, constituye un excelente medio educativo que influye en la forma más diversa y compleja de 
evolución del niño, el juego proporciona el desarrollo de hábitos de capacidades motrices como la 
rapidez, la resistencia de la cualidades morales y colectiva, la voluntad, el valor, la perseverancia; 
ayuda mutua la disciplina el colectivismo etc. El factor dinámico es el elemento más relevante de los 
juegos de movimientos, los niños al jugar reciben grandes emociones satisfacciones y vivencias, al 
relacionar su acciones con las cosas que pasan a su alrededor. En cada niño existe una necesidad de 
movimiento y esta actividad es a veces tan imperativa que resulta imposible mantenerlo encerrado y 
negarle la más libre expansión, los adultos deben hacer lo posible para que el niño se ejercite 
correctamente deben guiarlo y estimularlos para que jueguen, lo más conveniente que realicen los 
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juegos al aire libre y al sol en resumen que el adulto conozca cada uno de los juegos que son accesible 
de acuerdo a su edad y a sus característica los niños no tiene mucha perseverancia se cansan con 
rapidez y su capacidad de concentraciones son muy limitada, por lo que se debe tener en cuenta que 
sean juegos muy sencillos y cumpla la tarea motriz imitando siempre al adulto como un factor 
fundamental y que éste ocupe un papel activo dentro del juego. 
Es muy importante que el adulto de la posibilidad al niño de realizar la actividad hasta donde 
pueda que no se sienta frustrado en su intento, para los grupos mayores las pueden ser más complejas 
pero para los niños de esta edad pueden combinar dos formas básicas de movimiento como son correr 
y saltar entonces  el desarrollo de la fuerza, la rapidez ,la acción de lanzar y capturar la pelota  tienen 
como propósito obtener mayor logro juego se puede organizar competencia en pareja y en grupo 
siempre respetando las reglas del juego formando atributos morales y educándolos a subordinar los 
intereses individuales a los del colectivo a respetar las reglas a esperar su turno a saber ganar y perder 
la competencias la correcta preparación y lección que el adulto en el juego dependerá el éxito 
individual  según sus movimientos en juegos de caminar y correr escalar deslizar saltar lanzar y 
capturar y juego para orientarse en el medio. 
 Garaigordobil.M (1990): El juego psicomotor se despliega a lo largo de la infancia en tres niveles. 
Juegos con su propio cuerpo. 
Juegos con su propio cuerpo y los objetos. 
Juegos con su propio cuerpo, con objetos y con otros niños.  
Durante los tres primeros años las actividades lúdicas variadas van a ayudar a adquirir cierta capacidad 
viso motora (coordinación óculo-manual, que se debe a los efectos conjugados entre la maduración y el 
ejercicio) y un control preciso de sus músculos. 
Entre los 3 años los juegos motrices son variados y de gran ayuda en el desarrollo psicomotriz infantil. 
Realiza construcciones de cubos en equilibrio y empieza a tener cierta destreza en la coordinación viso 
motora jugando a apilar, juntar, encajar, hacer rodar, mostrando además un gran interés por estas 
actividades. Entre los juegos que más se realizan en estas edades encontramos los juegos de equilibrio 
con la carretilla o el triciclo, juegos con pelota,  de correr,  de patear objetos o de dar volteretas. 
También empieza a dibujar y pintar con un carácter claramente lúdico. 
Durante los 4 y 5 años mejoran en el salto, brinco, juegan a andar por diferentes superficies, es decir, 
existe una mejora en la coordinación dinámica general o global y en el equilibrio .Comienza a realizar 
juegos organizados sencillos de pelota y juegos de habilidad corporal (mejora en la percepción espacio-
visual y la coordinación óculo-motriz y óculo-manual). Desarrolla actividades en grupo, donde 
comienza a integrarse con otros niños. 
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JUEGOS LÓGICOS  
El día a día del docente de educación preescolar transcurre en una eterna contradicción entre el deber 
ser y su hacer. Por una parte, está consciente de la importancia que para el desarrollo del niño implican 
las nociones lógico – matemáticas 
Vigotsky  1979  “Por ello, entiende y permite al niño que exprese sus inquietudes a través el juego 
(con tacos, rompecabezas, legos, dominó, loterías, expresión corporal, juego de encajes, entre otros), el 
cual le facilita el establecimiento de relaciones entre objetos, noción básica para el desarrollo de los 
procesos psicológicos superiores.” 
Son los juegos que estimulan el pensamiento lógico ayudan a los niños con la resolución de problemas 
y el crecimiento intelectual. 
El juego lógico   es diversión y fuente de aprendizaje, estimula al niño y facilita actitudes 
socializadoras. Además permiten que el niño desarrolle la razón, la lógica que se aplica en la tarea 
diaria, ya en cualquier trabajo que  realiza tiene un procedimiento lógico, por el ejemplo; para ir de 
compras la tienda el niño tiene que realizar cierto procedimiento lógico que permita realizar dicha 
tarea. Si un niño desea pintar un dibujo, este trabajo tiene un procedimiento lógico, ya que no puede 
pintar si antes no busca colores o algún material, o no debe pintar  dependiendo si es zurdo o derecho, 
él puede pintar de izquierda a derecha o de derecha a izquierda según el caso, todo esto es la 
aplicación de la lógica. Es importante desarrollar en niños juegos lógicos ya que de esta manera 
aprenderán a pensar antes de actuar para solucionar un problema o situación  
La lógica es pues muy importante; ya que permite resolver incluso problemas a los que nunca se ha 
enfrentado el niño utilizando solamente su inteligencia, y apoyándose de algunos conocimientos 
acumulados, se pueden obtener nuevos inventos innovaciones  o simplemente utilización de los 
mismos. 
EL JUEGO E IMPORTANCIA EN LA ENSEÑANZA DE LA MATEMÁTICA  
 La actividad matemática ha tenido desde siempre un componente lúdico que ha  dado lugar a una 
buena parte de las creaciones más interesantes surgidas. La matemática y los juegos han entreverado 
sus caminos muy frecuentemente a lo largo de los siglos; es frecuente en la historia de las matemáticas 
la aparición de una observación ingeniosa, hecha de forma lúdica, a nuevas formas de pensamiento. 
Con seguridad el mejor camino para despertar a un estudiante consiste en ofrecerle un intrigante juego, 
puzle, rompecabezas, chiste, paradoja, pareado de naturaleza matemática o cualquiera de entre una 
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veintena de cosas que los profesores aburridos tienden a evitar porque parecen frívolas. La matemática, 
por su naturaleza misma, es también juego, si bien  implica otros aspectos, como el científico, 
instrumental, filosófico, que juntos hacen de la actividad matemática uno de los verdaderos ejes de 
nuestra cultura. La matemática es un grande y sofisticado juego que, además, resulta ser al mismo 
tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la exploración del universo y 
tiene grandes repercusiones prácticas. Si el juego y la matemática, en su propia naturaleza, tienen 
tantos rasgos comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas características en lo 
que respecta a su propia práctica .Esto es especialmente interesante cuando nos preguntamos por los 
métodos más adecuados para transmitir a nuestros alumnos el profundo interés y el entusiasmo que las 
matemáticas pueden generar y para proporcionar una primera familiarización con los procesos usuales 
de esta actividad.      
Un juego comienza con la introducción de una serie de reglas, un cierto número de objetos o piezas, 
cuya función en el juego viene definida por tales reglas, exactamente de la misma forma en que se 
puede proceder en el establecimiento de una teoría matemática por definición implícita .El gran 
beneficio de este acercamiento lúdico consiste en su potencia para transmitir al estudiante la forma 
correcta de colocarse en el enfrentamiento con problemas matemáticos. 
 
MÉTODOS DIDÁCTICOS MATEMÁTICOS PARA LA EDUCACIÓN PREESCOLAR 
Los métodos clásicos pedagógicos y didácticos que surgieron a finales del siglo XIX y principio del 
siglo XX y que se siguen utilizando como metodología y material para enseñar matemáticas en 
preescolar, en educación infantil son: 
a) Método y material de Montessori  
El número María Montessori apuntaba la dificultad de los niños menores de seis años para comprender 
la cantidad que representa un número mayor de uno. Los niños comprenden los números de uno en 
uno, para decir que hay cuatro y contar cuatro dirán: uno, dos, tres, cuatro y a la pregunta de cuántos 
hay, como señalaba Montessori dirán: uno, dos, tres, cuatro, o bien: uno, uno, uno, uno.  
Para que el niño entienda la numeración y la cuantificación el material de Montessori aporta una serie 
de objetos que contienen 10 barras, cada barra está pintada de colores: rojo y azul. El uno está 
representado por una barra de color azul de diez centímetros y el dos, por una barra roja de veinte 
centímetros, y así va alternando la numeración.  
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Primero se aprende la serie de números, las barras se colocan unas debajo de otras y se utilizan para las 
primeras operaciones aritméticas, se obtienen 10, es necesario coger la última barra de nueve y juntarla 
con la primera 1+9, al pegar las barras de cartones una y nueve suman diez.  
Las barras se complementan con un sistema de ensarte de perlas para que puedan trabajar la 
numeración por encima de diez. Al ensartar una perla más suman once, al ensartar dos, suman doce.  
Geometría  
La iniciación a la geometría se realiza con material de volúmenes geométricos diversos: triángulo, 
círculo, cuadrado, que aprenden a ir encajando y después trabajan con cartones las figuras geométricas.  
b) Material de Dienes  
Es uno de los materiales más conocidos y que más se trabajan en la educación infantil y en 
estimulación en general.  
Dienes investigó durante un tiempo diversos materiales que finalmente llevaron a crear lo que hoy se 
conoce como los “bloques lógicos” en 1964  
Los bloques lógicos de Dienes son 48 de madera o de plástico con 4 formas geométricas diferentes. 
Cada forma tiene cuatro variables o atributos: Grande/pequeño, Grueso / Delgado y tienen  colores: 
azul, rojo, amarillo.  
Los bloques lógicos fueron pensados para trabajar la noción de conjunto y de intersecciones. 
Actualmente se utilizan para cantidad de funciones diferentes y como apoyo a aprendizajes de 
diferentes ámbitos y no necesariamente matemáticos. Se considera uno de los materiales más útiles y 
funcionales.  
c) Método Decroly  
El método de Decroly presenta una material para trabajar las matemáticas y específicamente el cálculo 
desde el contexto natural del niño.  
El interés y principal elogio que recibe el método de Decroly es el de incluir las matemáticas en la vida 
cotidiana como algo natural, espontaneo. En preescolar se trata de despertar el interés por las 
matemáticas como algo divertido y necesario para realizar cantidad de actividades como puede ser 
preparar recetas de pasteles, en la que hay una serie de elementos relacionados y repartidos de un modo 
determinado que finalmente hacen un objeto, una comida un plato que a su vez es posible que se tenga 
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que repartir, como los pasteles y la cantidad , el tamaño de los trozos que se reparten, o para cierto tipo 
de relaciones sociales, como puede ser el comercio y el juego del tendero, objetos, pesarlos, venderlos, 
fraccionarlos, etc.  
Su metodología parte del centro de interés es el núcleo de las actividades a realizar, si el tema es el 
campo que organizan pueden numerarse las cosas que hay  y ponerles cantidad y números, pero está 
relacionado con la vida cotidiana surgen cantidad de preguntas y planteamientos que sugieren 
problemas a resolver, desde cómo organizar una fiesta a cuantos invitados seleccionar, sillas etc., se 
trata de relacionar elementos, plantear problemas y nociones numéricas.  
Enseñar las unidades convencionales frente a las medidas individuales que no aportan exactitud ni 
nociones comunes que puedan servir a la colectividad, al individuo en sociedad. El ejemplo típico de 
Decroly de medir con las manos un tablero, en el que los niños aprenden que la medida dependerá de la 
mano, mientras que las medidas convencionales como una regleta  siempre presenta la misma medida 
en diferentes manos.  
El material didáctico clásico de Decroly es: 
 Muñecas decrecientes en tamaño  
 Encajes de diferentes escenas familiares para los niños: el campo, la escuela, la ciudad, etc.  
 El péndulo para medir la velocidad: Rápido-lento, duración o tiempo  
 Juegos de lotería para las nociones de cantidad  
Y otros objetos que vinculados con la vida real presentan la posibilidad de trabajar las nociones básicas 
matemáticas.  
d)  El método Freinet  
 
Célestin Freinet defienden el aprendizaje de las matemáticas dentro de un contexto de imaginación y 
fantasía, es un defensor de las matemáticas mentales y menos manipulativas.  
Es un método que no plantea un material didáctico formalizado, no tiene un material específico como 
los anteriores métodos. Se basa fundamentalmente en historias que deben incentivar al niño y que 
maneja el maestro de tal manera que les irá proporcionando claves para realizar operaciones y 
asociaciones con los elementos que cuenten esas historias.  
A estas historias Freinet las denominó “historias cifradas” porque hacen que los niños se interesen por 
el cálculo, por las operaciones, por las relaciones matemáticas.  
 
 
24 
 
e) El método Cuisenaire  
El material del método Cuisenaire es parecido al material de Dienes que creó los bloques lógicos.  
El reconocimiento que se realiza a este método es que llega a manejar las nociones de forma que 
terminan realizando conjuntos.  
Material se compone básicamente de dibujos, objetos, regletas de 10 colores.  
Con las regletas se pueden trabajar las relaciones de suma y resta y la reversibilidad de estas 
operaciones matemáticas.  
La geometría parte de los propios dibujos de formas que realizan los niños para irles enseñando las 
nociones básicas.  
Las nociones métricas se inician con líquidos, pastas de modelar parecidas e inspiradas en los que 
utilizaba Piaget.  
f) El material de Audemars y Lafendel  
 
Este es un material creado y utilizado en la conocida escuela o instituto de pequeños: La Casa de los 
Peques, que fundó Claparède, en la que trabajó Piaget como co-director y realizó allí algunas de sus 
investigaciones.  
Se trata de un material educativo que elaboraron las maestras y directoras del centro, Audemars y 
Lafendel. Son juegos didácticos pensados para que el niño experimente y aprenda nociones 
matemáticas.  
Son famosos y conocidos el ábaco triangular para contar, el juego de las combinaciones de números, 
un conjunto de regletas de cartón de colores y que tienen impresas cifras y les permite a los niños 
realizar cantidad de sumas y restas.  
La sala de construcción que permite iniciarse en la geometría, cubos de diferentes tamaños que se 
encajan y pueden permitir conocer el volumen, bloques de construcción que permiten observar y 
entender las fracciones., es un material que permite en general iniciarse en nociones básicas 
matemáticas de forma lúdica.  
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En la actualidad existe una  diversidad de materiales para trabajar las matemáticas y las nociones 
básicas, pero la mayoría  para trabajar con educación infantil tiene su origen en los métodos clásicos 
que acabamos de nombrar. 
 Actividades para estimular  la inteligencia lógica matemática en niños de 3 años 
 Entregue al niño cubos para encajar de distintos tamaños, rompecabezas sencillos, legos y figuras 
montables. Esto le ayuda a tener noción de la orientación espacial y a distinguir formas y tamaños. 
 Acueste al niño sobre un pliego de papel y marque el contorno de su cuerpo nombrando las 
distintas partes a medida que las traza. Luego muéstrele el dibujo e invítelo a pintarlo o rayarlo a 
gusto. Esto favorece en el pequeño la formación de la imagen mental de su cuerpo. 
 Para ayudar a comprender al pequeño los conceptos de largo y corto, vaya con él al parque y 
pídale que recojan juntos varios palitos y vayan clasificándolos en largos y cortos 
 Para fomentar el conocimiento de los colores, seleccione varios juguetes u objetos y agrúpelos 
junto al niño según su color. 
 Lea cuentos al niño y muéstrele libros con ilustraciones. 
 Refuerce los conceptos de día y noche, hablándole al pequeño acerca de las actividades cotidianas 
que se realizan durante la jornada. Por ejemplo, “en la mañana nos levantamos, nos vestimos, 
tomamos desayuno y nos vamos al jardín, en la noche te lavas los sientes, te pones pijama, mamá 
te lee un cuento y te duermes. 
 A los tres años, el niño pude comprender el concepto numérico de dos. Para reforzarlo, nombre 
cada vez que pueda los objetos que se encuentre de a pares, por ejemplo, dos zapatos, dos perros, 
dos cucharas... 
 Los juegos de pelota son muy atractivos para los niños de 3 años. Hacerla rodar, patearla o 
lanzarla le ayuda al pequeño a reforzar su noción de causa efecto, como también a establecer 
relaciones entre su fuerza y la distancia a la que cae la pelota, estimula su orientación espacial y se 
da cuenta que existe la gravedad, aunque aún no conoce este concepto. 
 Juegos didácticos de género o plástico, que tengan pequeñas puertas que se abran con una llave 
con cierres y botones para abrir, perillas para accionar, figuras para encajar o agrupar según sus 
características 
 Masa, hecha con harina y agua, para que moldee con sus manitos o le puedes prestar un rodillo 
para que juegue a estirarla, la textura de la masa le encantará. 
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 Les gusta jugar y meterse adentro de las cajas grandes. Consigue 
una de ellas, hazle una puerta y ventana, recortándoles unos orificios y dale colores y pinturas para 
niños para que ellos mismos decoren su “casita”. 
 Con el fin de que rasgue con sus manos y libros de cuentos de tela o cartón, juegue a pasar las 
hojas y a observar los dibujos coloridos. 
 Las ollas, cacerolas, cucharas, son un gran atractivo para los niños pequeños, por los sonidos que 
son capaces de hacer golpeando las mismas. 
 También les gusta colocar y sacar cosas de un recipiente a otro. 
 Jugar con agua, puede ser un gran plan para ellos, si es verano, puedes colocar recipientes con 
agua para que ellos traspasen de un recipiente a otro o incluso puedes prestarle la manguera, 
siempre por supuesto, bajo tu atenta supervisión. 
 Jugar con arena, apilar piezas de construcción, instrumentos de música, Cantar y bailar   
 Contarles un cuento con marionetas o simplemente pintarles las yemas de los dedos puede 
ayudarles a crear una historia y hacerle reír. 
 Armar rompecabezas de 6 piezas, cajas con piezas de diferentes formas y colores, juegos de 
encastres, juegos de comparación y de seriación. 
 Caminar al compás de la pandereta: adelante-atrás, rápido-lento. 
 Utilizar bloques lógicos para que el niño los clasifique libremente.  
 Contar hasta diez diferentes objetos.  
 Colocar una caja en el piso, los niños deben colocarse en fila y tirar una pelota tratando de que 
caiga dentro de ella, luego se dialoga sobre el lugar que cae la pelota.  
 Clasificar los objetos por su tamaño grande, mediano y pequeño  
 Proporcionar diferentes objetos o telas con texturas y reconocer: suave, áspero, liso. 
 Reconocer figuras geométricas en el aire con el dedo índice. 
EL JUEGO DIDÁCTICO COMO ESTRATEGIA PARA LA ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 
Al momento de trabajar con los niños el planteamiento y solución de problemas, debemos darles la 
libertad para no encajonarlos a las operaciones que nosotros queremos que utilicen, lo mejor es que 
ellos diseñen maneras o estrategias para solucionar problemas ,esto, es mediante el empleo de juegos 
didácticos que propicien en los niños la construcción, de su aprendizaje de manera divertida e 
interesante despertando su motivación y entusiasmo por trabajar de forma activa, en base a estrategias 
que permitan el desarrollo de habilidades y conocimientos para plantear y solucionar problemas, dichas 
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estrategias están enfocadas a la aplicación de juegos didácticos que serán aplicados en distintos 
momentos. 
Los juegos didácticos  constituyen una forma lúdica de organizar la enseñanza y se utilizan para que 
los niños asimilen mejor los contenidos del programa que los ejerciten o consoliden. Se destacan tres 
elementos fundamentales:  
El objetivo didáctico, las acciones lúdicas y las reglas del juego. Se utilizan ampliamente en las 
actividades que realizan los niños en la vida diaria, en las actividades programadas, en los juegos. 
Cuando se realice un juego didáctico durante los paseos, debe combinarse con movimientos. 
 El objetivo didáctico, es el que precisa su contenido; por ejemplo, si se propone el juego busca la 
pareja, lo que se quiere es que los niños desarrollen la habilidad de correlacionar objetos diversos. El 
objetivo se lleva a los niños en correspondencia con los conocimientos y modos de conducta que se 
propone formar. 
Las condiciones lúdicas 
Constituyen un elemento imprescindible del juego didáctico. Estas acciones deben manifestarse 
claramente y si no están presentes no tendremos un juego sino un ejercicio didáctico y a los niños les 
interesan las condiciones lúdicas porque estimulan la actividad, hacen más ameno el proceso de la 
enseñanza y acrecientan la atención voluntaria de los pequeños. 
Las reglas del juego 
Los juegos de reglas hay que “aprender” a jugar, hay que realizar unas determinadas acciones y evitar 
otras, hay que seguir “unas reglas”. Si en los juegos simbólicos cada jugador podía inventar nuevos 
personajes, incorporar otros temas, desarrollar acciones sólo esbozadas, en los de reglas se sabe de 
antemano lo que “tienen que hacer” los compañeros y los contrarios. Son obligaciones aceptadas 
voluntariamente y por eso la competencia tiene lugar dentro de un acuerdo. 
Que es inteligencia 
PIAGET (1896-1980)  es uno de los que mejor ha estudiado el proceso de maduración intelectual en 
los seres humanos. Según él, cuando nacemos sólo disponemos de unas cuantas conductas innatas: 
succionar, agarrar, moverse, etc; estos reflejos son la base sobre la que el niño, en contacto con el 
entorno, irá desarrollando esquemas de actuación, resolviendo los problemas que se le presentan y 
construyendo así su inteligencia. 
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Piaget divide el desarrollo de la inteligencia del niño en 4 etapas: 
1) estadio sensorio-motriz (0-2 años) 
2) estadio pre-operacional (2-7 años) 
3) estadio de las operaciones concretas (7-12 años) 
4) estadio de las operaciones formales (12-16 años) 
 
La Teoría de las Inteligencias Múltiples es un modelo propuesto por Howard Gardner en el que la 
inteligencia no es vista como algo unitario, que agrupa diferentes capacidades específicas con distinto 
nivel de generalidad, sino como un conjunto de inteligencias múltiples, distintas e independientes. 
Howard Gardner definió la inteligencia como la capacidad de resolver problemas o de crear productos 
que sean valiosos en una o más culturas. Fue una idea novedosa porque cambiaba radicalmente la idea 
que se tenía de la inteligencia como algo inamovible, que se tenía o no se tenía. Al definirla como 
capacidad nos abre una puerta a los educadores ya que se puede desarrollar mediante las experiencias 
vividas, el entorno y la educación recibida. Por otro lado las investigaciones de Gardner le llevó a 
concluir que todos los seres humanos tienen ocho inteligencias en mayor o menor grado: inteligencia 
musical, corporal-kinéstica, lingüística, matemática, espacial, interpersonal, interpersonal, naturalista 
 En qué consiste la inteligencia lógico matemático    
 Armstrong (2001) argumenta que “...los niños que son fuertes en este tipo de inteligencia piensan de 
forma numérica o en términos de patrones y secuencias lógicas, y utilizan otras formas de 
razonamiento lógico” (p. 29). Lo que permite resolver dificultades de diferentes maneras 
Tradicionalmente considerada como la inteligencia y es medida por el IQ. Consiste en la habilidad para 
representa mentalmente los sentidos, formular hipótesis, llegar a conclusiones desconocidas a partir de 
ciertos datos experimentales. 
Howard Gardner En 1993 publicó su gran obra La inteligencia múltiple Las personas con una  
inteligencia lógica matemática bien desarrollada son capaces de utilizar el pensamiento abstracto con la 
lógica y los números así establecer relaciones entre distintos datos.  Destacan, por tanto,  en  la 
resolución de problemas, en la capacidad de realizar cálculos matemáticos complejos  y en el 
razonamiento lógico. 
¿Qué es estimulación? 
GONZÁLEZ ,Claudia (2007) “La estimulación es un proceso natural que se pone en práctica en la 
relación diaria con el bebé, a través de éste el niño utilizará al máximo sus capacidades e irá ejerciendo 
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mayor control sobre el mundo que le rodea al tiempo que sentirá gran satisfacción al descubrir que 
puede hacer las cosas por sí mismo.” 
La estimulación tiene lugar a través de la repetición útil de diferentes eventos sensoriales que 
aumentan, por una parte, el control emocional proporcionando al niño una sensación de seguridad y 
goce, por otra amplían la habilidad mental 
que le facilita el aprendizaje, ya que se desarrollan destrezas, para estimularse a través del juego libre y 
del ejercicio de la curiosidad, la exploración y la imaginación. Ya que todo niño nace con la necesidad 
biológica de aprender y cualquier estimulación que se le brinde durante los primeros 12 meses, 
tiene más impacto en su crecimiento cerebral que en cualquier otra etapa de la vida. Es importante 
tener en cuenta que el crecimiento total de un individuo se lleva a cabo por medio de la interrelación 
del desarrollo físico, mental, emocional y social, y la Estimulación Temprana producirá impacto en el 
crecimiento total del bebé, sin presionar ni acelerar ningún proceso de desarrollo. Simplemente, lo que 
busca es optimizar las capacidades del niño, en todas las áreas. Además cabe mencionar que la 
estimulación es muy sencilla de aplicar y que le va a proporcionar al niño las herramientas que necesita 
para el desarrollo de sus habilidades y un mejor desempeño en su futura etapa pre escolar. 
 
¿Cómo se manifiesta y estimula la inteligencia lógico–matemática?  
 
HOWARD, Gardner autor de la teoría de las inteligencias  Múltiples, señala “una nueva definición de 
inteligencia y la existencia de muchas maneras de manifestarse. En la presente cápsula informativa se 
expone la inteligencia lógico-matemática, su definición, manifestación y acciones especificas para su 
estimulación. Esta a su vez, debe adaptarse a las habilidades y posibilidades de cada sujeto.”  
 Tradicionalmente se entiende a la inteligencia como la capacidad para resolver problemas .En la 
Teoría de las Inteligencias Múltiples, e concepto de inteligencia se hace más amplio; implica la 
habilidad necesaria para resolver problemas o para elaborar productos que son de importancia en un 
contexto cultural o en una comunidad determinada. Esta capacidad permite abordar una situación para 
obtener un objetivo, así como determinar el camino adecuado que conduce a dicho objetivo. 
En la inteligencia lógico–matemática, las capacidades intelectuales de deducción y observación 
sobresalen; por ello, comúnmente se las engloba en el  llamado “pensamiento científico” .En los 
individuos dotados por esta inteligencia, el proceso de solución de problemas es generalmente rápido; 
manejan simultáneamente muchas variables y crean numerosas hipótesis que son evaluadas 
sucesivamente y, posteriormente, aceptadas o rechazadas. Se corresponde con el modo de pensamiento 
del hemisferio lógico. Este razonamiento proporciona la base principal de las pruebas tradicionales de 
inteligencia. Ciertas áreas del cerebro son más prominentes para el cálculo matemático que otras. El 
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desarrollo de esta inteligencia en niños ha sido documentado por Jean Piaget. Según este autor, el 
conocimiento lógico–matemático deriva, inicialmente, de las acciones del niño sobre el mundo, cuando 
explora lo que le rodea y forma expectativas sobre cómo se comportan los mismos objetos en distintas 
circunstancias. 
También implica la capacidad para usar los números de manera efectiva y de razonar adecuadamente. 
Incluye la sensibilidad los esquemas y relaciones lógicas, las afirmaciones y las proposiciones, las 
funciones y otras abstracciones relacionadas. Un alto nivel de esta inteligencia se observa en 
científicos, matemáticos, contadores, ingenieros y analistas de sistemas, entre otros. Los alumnos que 
la han desarrollado analizan con facilidad planteos y resuelven problemas. Se acercan a los cálculos 
numéricos, estadísticas y presupuestos con entusiasmo. 
Las personas que poseen esta inteligencia bien desarrollada son capaces de utilizar el pensamiento 
abstracto utilizando la lógica y los números para establecer relaciones entre distintos datos. Destacan, 
por tanto, en la resolución de problemas, en la capacidad de realizar cálculos matemáticos complejos y 
en el razonamiento lógico. Sus habilidades y competencias básicas son las siguientes: razonar de forma 
deductiva e inductiva, relacionar conceptos, operar con conceptos abstractos, como números, que 
representen objetos concretos. Signos matemáticos, descubre la permanencia del objeto y que posee 
una existencia separada de las acciones específicas del individuo. 
En el aula se recurre a esta inteligencia en todas aquellas actividades que impliquen utilizar las 
capacidades básicas, es decir, inducción y deducción (de matemáticas, gramaticales, filosóficas  
o de cualquier otro tipo),operar con conceptos abstractos, relacionar conceptos, por ejemplo, mediante 
mapas mentales y en la resolución de problemas como rompecabezas problemas de matemáticas o 
lingüísticos.  
 Al reconocer la permanencia del  objeto, pensar y referirse a él en su ausencia, el niño se vuelve capaz 
de reconocer las semejanzas entre objetos, ordenándolos en clases y conjuntos. Más tarde, deja de 
contar mecánicamente una serie de números y aplica ese valor, utilizándolo para conjuntos de objetos.  
Para desarrollar la inteligencia, el cerebro necesita de información. Los bebés reciben información de 
diversos estímulos a través de los sentidos, lo hacen día y noche; si estos estímulos son escasos o de 
pobre calidad, el cerebro tardará en desarrollar sus capacidades o lo hará de manera inadecuada, por el 
contrario al recibir una estimulación oportuna el infante podrá adquirir niveles cerebrales superiores y 
lograr un óptimo desarrollo intelectual. Así por ejemplo, al escuchar la voz de su madre, percibir el 
olor del biberón o recibir una caricia: se produce una catarata eléctrica que recorre su cerebro, para 
despertar conexiones neuronales aún dormidas. 
Los juegos didácticos estimulan y cultivan la creatividad, es el proceso o facultad que permite hallar 
relaciones y soluciones novedosas partiendo de informaciones ya conocidas ,además facilitan la 
 
 
31 
 
educación porque es el mismo niño explora, y tiene curiosidad sobre qué es lo que está viendo y 
oyendo.  
El ambiente debe ser motivador y estimulante, generalmente lúdico, buscando en todo momento la 
disposición del niño. 
Ofrecer estímulos multi sensoriales (a los “7 sentidos) que sean significativos en la vida cotidiana de 
los niños, necesitan cosas para manipular, explorar, pensar, investigar, clasificar, seriar, comparar. 
Generar ambientes propicios para la concentración y la observación, explorar, manipular,  cualidades 
de los objetos, descubrir los efectos sobre las cosas. Descubrir sus características. Identificar, 
comparar, clasificar, seriar objetos de acuerdo a sus características. Jugar a las adivinanzas. 
 
Estrategias para estimular la inteligencia lógico-matemático en los niños 
 
La mejor manera es proveer a los niños de actividades relacionadas con los números. Todo aquello que 
tenga que ver con pesos y medidas en la cocina, por lo que ayuda mucho cocinar con ellos como una 
actividad recreativa. Invitar a los niños a formar colecciones y a clasificar sus juguetes u objetos 
personales por colores, tamaños o su utilidad. Todas las actividades relacionadas con la computación y 
los juegos electrónicos. Jugar cartas, dominó o llevar el conteo de cualquier juego que realicen en 
grupo o individualmente.  
Walkman “citada por Gatgens, 2003” plantea que para estimular esta inteligencia, es necesario que los 
niños experimenten, clasifiquen y analicen los objetos presentes en el medio que les rodea. Es 
importante que los y las docentes promuevan el trabajo con los números, para que sus estudiantes 
noten su existencia y más adelante puedan comprenderlos. 
Es importante promover actividades en las cuales las y los niños elaboren bosquejos, resuelvan 
analogías, o bien, encuentren relaciones. 
  
 La inteligencia lógico matemático en el preescolar 
 
El pensamiento lógico-matemático se construye a partir de la interacción con los objetos concretos 
estableciendo relaciones que ordenan el mundo y el propio pensamiento. 
Esta inteligencia se refiere a pensar lógicamente. Los niños utilizan sus habilidades lógico  
matemáticas básicas para toda clase de tareas como: 
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 Comprar, resolver problemas, clasificar, contar, resolver crucigramas etc. Y el niño ni siquiera se da 
cuenta de las habilidades que está utilizando. Este tipo de inteligencia se basa en la confrontación con 
el mundo de los objetos”,  se deriva de las acciones y percepciones que tiene el niño de todo lo que le 
rodea. Tras un período inicial de exploración el niño forma sus expectativas y analiza el 
comportamiento de los objetos, y cuando no los tiene a la vista supone que no existen. También se da 
cuenta de que puede pensar en objetos que no está viendo, este es el primer paso para la abstracción 
mental. Más tarde comienza a identificar similitudes entre los objetos y percibe la diferencia en 
cantidad, poco a poco  comienza a realizar cálculos mentalmente sin la referencia de sus equivalentes 
físicos. Si la inteligencia lógica es muy fuerte en el niño, seguramente tenderá a buscar respuestas 
lógicas ante cualquier problema y encontrará pautas en las situaciones. 
Congreso de Morelia 2005 (inteligencia lógica matemática en el preescolar) 
 
Los pequeños con este tipo de inteligencia son muy observadores, les gusta clasificar en grupos, las 
adivinanzas y acertijos, entienden las matemáticas, se interesan en cómo funcionan las cosas,  disfrutan 
de su razonamiento. 
Su cerebro se prende con retos al razonamiento lógico y queda encendido para aprender otras cosas. 
Niños con inteligencia lógico-matemática. 
Los niños, que sobresalen en la inteligencia lógico-matemática piensan en forma numérica o en 
términos de patrones y secuencias lógicas, en su pubertad, evidencian una gran capacidad de pensar de 
forma altamente abstracta y lógica, analizan con facilidad planteamientos y problemas. En etapas 
superiores destacan en su habilidad para hacer cálculos numéricos, estadísticas y presupuestos con 
entusiasmo. Les encantan hacer preguntas acerca de fenómenos naturales, computadoras y tratan de 
descubrir las respuestas a los problemas difíciles. 
 
Necesitan:  
 Cosas para manipular. 
 Cosas para explorar y pensar. 
 Cosas para investigar. 
 Cosas para clasificar, seriar, comparar. 
Cómo estimular:  
 Generar ambientes propicios para la concentración y la observación. 
 Explorar, manipular, viven ciar cualidades de los objetos. 
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 Descubrir los efectos sobre las cosas. 
 Descubrir sus características. 
 Identificar, comparar, clasificar, seriar objetos de acuerdo a sus características. 
 Jugar a las adivinanzas ¿quién se fue? 
 Definir sensorialmente las cosas a partir de preguntas. 
LA MATEMÁTICA 
Introducción a los números 
Una vez más, la introducción a los números y a las matemáticas es sensorial, el niño aprende asociar 
los números a las cantidades trasladándose gradualmente a formas más abstractas de representación. 
 Entre las edades de cero a cuatro años, los niños desarrollan los primeros cimientos que le permitirán 
entender la lógica y los conceptos matemáticos. Durante esta etapa los juegos de estimulación pueden 
traer muchos beneficios, siendo simples y cotidianos como hacer torres de cubos, unir cuentas con un 
pasador, contar los juguetes, clasificarlos, etc. 
Aunque es en la escuela donde los niños empiezan a reconocer los símbolos numéricos y algo más 
complicado  como relacionar la cantidad de cosas con cada número y hacer conjuntos abstrayendo lo 
que tienen en común o porque son diferentes; pero es en casa, en etapas anteriores, cuando el niño 
empezará el aprendizaje de las matemáticas, al ir descubriendo dónde hay más dulces y cuál barra de 
chocolate es más grande o al jugar agrupando piedritas o carritos. 
PRINCIPIOS PARA SABER CONTAR 
Según Piaget el niño de Educación Infantil no sabe contar aunque conoce de memoria los números. El 
niño tiene que conocer una serie de principios. 
 El de correspondencia de uno a uno 
  El principio de cardinal 
 El principio de abstracción 
 El principio de irrelevancia del orden 
 A los 2 años asignan un número a cada objeto 
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 A los 3 años aplica el principio de orden y abstracción ya que cuenta con juguetes, caramelos 
 A los 5 años aplica el principio de irrelevancia del orden y por último, el cardinal 
 Todas estas nociones se pueden ir trabajando en educación infantil 
La comprensión de operaciones aritméticas como la adicción y la sustracción no la llega a comprender 
hasta los 5 años. 
Formación de nociones espacio-temporales y formas geométricas 
Se produce en el periodo que va desde el estadio sensorio motor hasta la materialización en 4 
operaciones abstractas, consolidándose en el estadio de las operaciones formales. 
 Espacio: a través de la exploración del entorno podrán ir representando su cuerpo en el espacio 
circundante, reconocerán este y los objetos que se encuentran en él. adquirirán nociones de arriba-
abajo, delante-detrás, dentro-fuera, cerca-lejos. 
 Tiempo: empieza a distinguir un ritmo temporal de acontecimientos, en el cual los que tienen 
lugar diariamente se suceden en secuencia. A los 3 años el pasado, presente y futuro equivale a 
ayer, hoy, mañana, el tiempo se trabaja en relación con situaciones cotidianas (antes de correr, 
después) o con unidades naturales (día, semana, tarde, mañana). 
 Formas geométricas: se trabajan círculo, cuadrado, triángulo, rectángulo. En tres dimensiones: 
esfera, cubo. 
 Esquemas Espaciales  
Escena: los esquemas de escenas se adquieren desde muy temprano, a los 2 años son capaces de 
identificar objetos que se encuentran en sitios familiares como cocina, baño,... y rechaza aquellos que 
no son cosas frecuentes. A los 5 años lo hará con escenas que no son familiares (ascensor, en un niño 
de pueblo). 
Esquemas Temporales 
Suceso: los niños que son capaces de representar secuencias temporales entre distintos sucesos 
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 Esquemas Causales 
Historias: los niños utilizan su conocimiento del mundo cuando comprenden y recuerdan una historia. 
La ciencia 
Habrán de utilizarse de manera rutinaria objetos concretos para ayudar a los niños a descubrir y 
explicar las relaciones simbólicas. Los estudiantes deben comprender que los números y las formas 
pueden utilizarse para describir muchas cosas en el mundo que los rodea. Eventualmente, deberán 
asimilar que así como las letras y palabras conforman un lenguaje en la lectura y escritura, los números 
y las formas acceden un lenguaje en matemática. 
Los alumnos de los primeros grados piensan de manera concreta. Tienen poco interés en las materias 
como las matemáticas, la ciencia y la tecnología, pero regularmente responden de manera positiva al 
reto de aprender y manejar números, identificando formas y patrones sencillos, recabando, creando y 
describiendo cosas. En algún momento, obviamente, necesitan discernir entre los diversos tipos de 
ideas y actividades: unas matemáticas, otras científicas, y algunas más tecnológicas. Pero cuando esto 
ocurre, es menos importante que si desde el inicio los niños estudien números, formas y operaciones 
simples y que trabajen con tantos y diferentes contextos como sea posible. 
  La observación 
En los grados iníciales, los niños hacen observaciones, coleccionan y ordenan cosas, usando 
herramientas y otros objetos para manipularlos. Están, dentro de su nivel, haciendo ciencia y utilizando 
la tecnología. En la práctica escolar, contribuyen al entendimiento del valor de las matemáticas, y éstas 
deberán ayudar para hacer ciencia e ingeniería. Para los estudiantes será comprensible la utilidad de las 
matemáticas en la ciencia y en la tecnología si la experimentan con frecuencia.  
Observando e interpretando las acciones de cada niño/a en función de los principios de desarrollo, un 
espacio para examinar e interpretar las observaciones. Actuar de forma coordinada y coherente dentro 
del grupo, para que el curso  tenga continuidad y no se produzca ninguna ruptura en los procesos de 
enseñanza aprendizaje. 
La maestra no le dice qué aprender y cómo aprender; lo que hace es facultarlo para que tome el control 
de su propio aprendizaje. En el desempeño de este papel,  es activo y participativo, también es 
observador y reflexivo; es un observador-participante-consciente. Aparte Mientras los niños/as 
interactúan con materiales, personas, ideas y sucesos para construir su propio entendimiento de la 
realidad, la maestra observa e interactúa con ellos/as para descubrir cómo piensa y razona cada niño/a. 
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Se esfuerza por reconocer los intereses y las habilidades particulares de cada uno/a, y por ofrecerle el 
apoyo y los desafíos adecuados. 
La exploración 
Da a los niños de preescolar y jardín de infantes oportunidades de jugar y explorar materiales 
manipulativos. Cuando se introduce una colección, permite a los niños desarrollar sus propios juegos e 
interactuar con los objetos para que se familiaricen con ellos. 
 
La manipulación  
 
Es el mejor camino que utiliza el niño para el conocimiento del mundo que lo rodea. Esta actividad la 
inician muy pronto, y es la fuente de todo conocimiento de los objetos y realidades externas. 
Dan a los niños una oportunidad de practicar las matemáticas mientras juegan con atractivos artículos 
manuales. Estas versiones en miniatura de animales y objetos vienen en variedad de colores, formas y 
texturas, permiten realizar muchas actividades para trabajar tanto el razonamiento como las habilidades 
matemáticas. Usadas solas, los alumnos pre-escolares pueden aprender importantes conceptos 
matemáticos, desarrollar habilidades de razonamiento verbal o problemas verbales y adquirir conceptos 
de color y tamaño. 
 La Lógica 
 Las capacidades lógicas son innatas al ser humano y como acompañantes de los procesos de desarrollo 
humano, podemos favorecer su desarrollo proponiendo actividades y juegos que sirvan para 
ejercitarlas, lo más interesante es que el trabajo con la lógica, no se limita a una edad , podemos 
hacerlo desde la etapa infantil hasta el bachillerato. 
 El objetivo del trabajo con la lógica en la infancia y adolescencia es desarrollar las capacidades de 
observar, relacionar, descubrir, verbalizar, generalizar, encontrar estrategias, razonar, etc. que son las 
bases del pensamiento matemático. 
Nuestros niños no pueden enfrentarse a los nuevos conceptos matemáticos si no tienen una buena 
formación lógica. Y en ese trabajo  podemos hacer  en el aula, tenemos un gran abanico de materiales 
manipulativos que permitirán que cada niño o niña mediante la acción que realizan con el material 
desarrolle sus capacidades lógicas. 
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 En los primeros años de vida, el material sensorial Montessori servirá para que los pequeños ejerciten 
las relaciones de equivalencia y de orden, más adelante con los bloques lógicos de Dienes podemos 
hacer actividades de reconocimiento y definición de cualidades así como practicar cambios de 
cualidades. En toda la etapa de primaria , secundaria y bachillerato son muy interesantes los juegos de 
mesa,  de ingenio, los puzles y diversas situaciones creadas específicamente para el trabajo con la 
lógica. Como podéis observar con los materiales propuestos, no se trata de que aprendan nuevos 
conceptos, sino que ejerciten las capacidades lógicas que le permitirán un mejor desarrollo integral. 
 Comparación 
Jean Piaget  en el libro desarrollo infantil “para ubicar al niño en el estadio que le corresponde y que en 
este caso es el pre operacional, que tiene entre sus características el pensamiento concreto que se 
manifiesta a través de su interacción con los objetos, el medio que le rodea y sus experiencias. El 
pensamiento está reducido a sucesos concretos, es egocéntrico irreversible y carece del concepto de 
conservación.” 
Por tal razón no es posible enseñar el concepto numérico ya que se caería en el error de empezar de lo 
abstracto (nivel al que no llega aún el niño) a lo concreto que sería invertir el proceso de desarrollo de 
los niños de edad preescolar.  
Los componentes esenciales que participan en la construcción del concepto de número son la operación 
de clasificación y la operación de seriación.  
La clasificación en términos generales se define como: “juntar” por semejanzas y “separar” por 
diferencias, esto es, se junta por color, forma o tamaño, o se separa lo que tiene otra propiedad 
diferente, se fundamenta en las cualidades de los objetos, la clasificación se realiza a partir de un 
conjunto universo por ejemplo, las flores y este se clasifica atendiendo a diferentes criterios forma, 
color, tamaño, especie, etc. Asimismo se toman en cuenta la pertenencia, que es la relación que se 
establece entre cada elemento y la clase a la que pertenece, está fundada en la semejanza, y la inclusión 
consiste en relacionar lógicamente un conjunto con un subconjunto ejemplo: en el conjunto de las 
flores al preguntar ¿qué hay mas, flores rojas o flores blancas? el niño responde generalmente que 
rojas, es la comparación de las partes con el todo.  
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Seriación 
Es la habilidad lógica que consiste en poner series, o dicho de otra forma se trata de relacionar objetos 
en base a alguna dimensión, es establecer relaciones entre diferentes objetos en base a un aspecto, 
puede ser creciente o decreciente y poniéndolos en un orden determinado. Al entender el orden, se dará 
cuenta que al contar, cada parte de la seriación es uno más que el precedente y uno menos que el 
siguiente. 
Esta noción se aprende en los años preescolares donde primero son capaces de comparar el tamaño de 
dos objetos a la vez, luego tres y así sucesivamente en orden progresivo, primero ordena pares y tríos, 
luego por ensayo y error logra ordenar series más extensas pero al final del proceso llega a logar la 
seriación sistemática. 
Etapas de la seriación: 
Primera etapa: La niña y el niño forman parejas y tríos de elementos colocando un pequeño y un 
grande, porque considera los elementos como una clase total subdividida en dos subclases grandes y 
pequeños, centrándose en los extremos, no comparando cada elemento con los demás. 
Segunda etapa: Las niñas y niños de cinco a seis años se encuentran en esta etapa. Al inicio forman 
una serie de diez elementos por ensayo y error, compara en la práctica y relaciona los elementos entre 
sí, es decir, cada nuevo elemento lo compara con los anteriores; aún no ha construido la transitividad y 
la reversibilidad, ya que realiza las comparaciones en un solo sentido; no elabora un plan mental para 
seriar, lo hace conforme le van presentando los elementos. El niño o niña ordena los objetos 
sucesivamente pero experimentando tantas grandes dificultades para intercalarlos unos con otros. 
Correspondencia 
Es la forma más simple y directa de comparar para ver si los conjuntos de objetos son equivalentes. 
Esta comparación sin conteo es una idea pre numérica, ya que la correspondencia uno a uno no 
depende de una noción de número, pero si es la base para la comparación de tal noción. 
La acción de clasificación y seriación se fusionan a través de la operación de correspondencia. 
Orden 
Es la capacidad de establecer entre los objetos un orden de sucesión creciente y decreciente, una vez 
que la niña/o comprende la noción de orden en su mundo físico, comienza a entender el orden de los 
números es decir que se dará cuenta que dentro de una serie numérica un número es mayor que el 
anterior y menor que el posterior. 
Inclusión 
Es la capacidad de incluir elementos con alguna semejanza en un mismo grupo determinado 
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Formar parejas 
Le permitirá conocer su capacidad de retención. El objetivo del mismo consiste simplemente en 
visualizar y memorizar imágenes de parejas, durante un tiempo establecido. Pasado este tiempo, las 
fotos desaparecerán y se le mostrarán las parejas separadas y descolocadas y unas casillas en las que 
deberá escribir los números que hay debajo de cada foto para volver a emparejar las imágenes. 
 
DEFINICIÓN DE TÉRMINOS 
Juego No es una actividad simple. Involucra todas las áreas del desarrollo de los niños y es nuestra 
responsabilidad como padres y/o educadores promover el bienestar holístico de los niños a través de 
experiencias (juegos) que le permitan explorar y experimentar tomando en consideración las 
diferencias individuales. 
Juegos didácticos Son una forma lúdica de organizar la enseñanza y se utilizan para que los niños 
asimilen mejor los contenidos del programa que los ejerciten o consoliden.  
Material didáctico Es un medio que sirve para estimular el proceso educativo, permitiendo al niño 
adquirir informaciones, experiencias, desarrollar actitudes y adoptar normas de conductas de acuerdo a 
las competencias que se quieren lograr. Como medio auxiliar de la acción educativa fortalece la 
enseñanza-aprendizaje. 
Estimulación Es toda aquella actividad de contacto o juego con un  niño que propicie, fortalezca y 
desarrolle adecuada y oportunamente sus potenciales humanos.  
Inteligencia lógico matemático Se Define como la capacidad para resolver de manera lógica los 
problemas, habilidad para calcular, cuantificar, clasificar, considerar proposiciones, establecer y 
comprobar hipótesis y llevar a cabo operaciones matemáticas en general. Sistema Simbólico, Sistema 
numérico y sistema abstracto.  
Lúdico. Se refiere a todos aquello propio o relativo al juego, a la diversión, es decir, un juego de mesa, 
una salida con amigos a un parque de diversiones son todas actividades lúdicas, el juego es una 
actividad inherente a los seres humanos. 
Estrategias Didácticas Son los criterios metodológicos, los procedimientos, las estrategias y las 
técnicas que se utilizan para que los contenidos no sean una repetición o capacitación sino que 
constituyan una construcción activa capaz de interactuar con el desarrollo de valores, actitudes y 
normas. 
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Coordinación motriz  Es aquella capacidad de mantener el equilibrio entre los movimientos del 
cuerpo (músculos, huesos, etc..) y está estrechamente relacionada con la calidad del movimiento por 
que si no existiese la  coordinación motriz, es decir el equilibrio de los movimientos, la persona que 
carece de la capacidad constantemente tendría accidentes por caídas, tropiezos y ese tipo de lesiones, 
ya que su cerebro no es capaz de obedecer la orden : caminar sin un equilibrio, es decir, el cerebro se 
enreda entre seguir una orden y manejar y permanentes en el individuo, y que se van presentando en el 
transcurso de su vida.  
Motivación  Es un impulso que permite al sujeto mantener una cierta continuidad en la acción que nos 
acerca a un objetivo, que sacia una necesidad que puede ser interna o externa.  
Motivación externa  Es un estimulo o impulso que es inducido de forma externa, es decir, realizar 
alguna acción a cambio de algo que compense una o varias necesidades del individuo  
Motivación interna  Es un estimulo o impulso que es inducido por el mismo individuo, para satisfacer 
una necesidad generada de forma espontánea y que exige ser mantenido por el logro de buenos 
resultados.  
Emociones  son las excitaciones violentas y pasajeras que vive un individuo ante cualquier situación, 
que se manifiestan a través de reacciones fisiológicas.  
Lenguaje  Conjunto de sonidos articulados con que el hombre manifiesta lo que piensa o siente.  
Viso motriz. Es la combinación de la coordinación motriz y la percepción visual para la ejecución de 
una actividad en la escritura y la lectura es importante un adecuado desarrollo de la Integración Viso 
motriz, dependiendo del nivel de desarrollo de la misma, así será la capacidad de escritura y de 
transcribir figuras en un niño.  
Aprendizaje Es el proceso mediante el cual se obtiene nuevos conocimientos, habilidades o actitudes a 
través de experiencias vividas que producen un cambio en nuestro modo de ser o actuar.  
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FUNDAMENTO LEGAL 
 
Según la ley de educación expide lo siguiente: 
 
EXPIDE LA SIGUIENTE LEY DE EDUCACIÓN 
Titulo primero 
PRINCIPIOS GENERALES 
Capitulo l 
OBJETIVO DE LA LEY 
Art.1.- La presente ley tiene como objetivo fijar los principios y fines generales que deben inspirar y 
orientar la educación, establecer las regulaciones básicas para el gobierno, organización y más 
funciones del sistema educativo y determinar las normas fundamentales que contribuyen a promover y 
coordinar el desarrollo integral de la educación. 
Capitulo ll 
Art.2.- La educación se rige por los siguientes principios: 
a) La educación es primordial del Estado, que lo cumple a través del Ministerio de Educación y de las 
Univocidades  Politécnicas del país. 
Art 3.- Son fines de la educación ecuatoriana. 
a) Desarrollar la capacidad física, intelectual, creadora y crítica del estudiante, respetando su identidad 
personal para que contribuya activamente a la transformación moral, política, social, cultural y 
económica del país. 
b) Propiciar el cabal conocimiento de la realidad nacional para lograr la integración social, cultural y 
económica del pueblo y superar el subdesarrollo en todos sus aspectos. 
c) Estimular el espíritu de investigación, la actividad creadora y responsable en el trabajo, el principio 
de solidaridad humana y el sentido de cooperación social. 
d) Acceder preferentemente la educación preescolar, escolar la alfabetización y la promoción social, 
cívica, económica y cultural de los sectores marginados. 
e) Impulsar la investigación y la preparación en las áreas: técnica artística y artesanal. 
Para cumplir a cabalidad con los fines de la educación; el Ministerio promoverá la participación activa 
y dinámica de las instituciones públicas y privadas y de comunidad en general. 
Sistema de evaluación 
La reforma curricular prioriza el desarrollo de destrezas fundamentales, las mismas que, en el Primer 
año de educación básica se evalúa Atraves de la técnica de la observación y registro oportuno del 
maestro/a durante el proceso educativo. El criterio evolutivo se lo realiza cualitativamente, porque 
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respeta el desarrollo evolutivo y madurez del niño/a, conforme a los siguientes indicadores que se 
fundamentan en el Art.269 del Reglamento General a la Ley de Educación. 
 
CODIGO DE LA NIÑEZ Y ADOLESCENCIA 
TITULO II 
PRINCIPIOS FUNDAMENTALES 
Art. 7.- Niños, niñas y adolescentes indígenas y afro ecuatorianos.- La ley reconoce y garantiza el 
derecho de los niños, niñas y adolescentes de nacionalidades indígenas y afro ecuatorianos, a 
desarrollarse de acuerdo a su cultura y el un marco de interculturalidad, conforme a lo dispuesto en la 
Constitución Política de la República, siempre que las prácticas culturales no conculquen sus derechos. 
Art. 37 Derecho a la educación.- Los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a una educación de 
calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que: 
1.- Garantice el acceso y permanecía a todo niño y niña a la educación básica, así como del adolescente 
hasta el bachillerato y su equivalente; 
2.- Respete las culturas y especificidades de cada región o lugar; 
3.- Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para atender las necesidades de todos 
los niños, niñas y adolescentes, con prioridad de quienes tienen discapacidad, trabajan o viven una 
situación que requieren mayores oportunidades para prender; 
4.-Garantice que los niños, niñas y adolescentes cuenten  con docentes, materiales didácticos, 
laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable para el 
aprendizaje. Este derecho incluye el acceso afectivo a la educación inicial de cero a cinco años, y por 
lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades 
culturales de los educandos; y, 
5.- Que respecte las convicciones éticas, morales y religiosas de los padres y de los mismos niños, 
niñas y adolescentes. 
La educación pública es laica en todos sus niveles, obligatoria hasta el décimo año de educación básica 
y gratuita hasta el bachillerato o su equivalencia. 
 
 
43 
 
El Estado y los organismos pertinentes aseguraran que los planteles educativos ofrezcan servicios con 
equidad, calidad y oportunidad y que se garantice también el derecho de los progenitores a elegir la 
educación que más convenga a sus hijos y a sus hijas. 
 
 
FUNDAMENTACIÓN FILOSÓFICA 
 
Federico Froebel  al observar la falta de preparación de los niños que empezaban en la escuela estudio 
y comprobó que era necesario realizar el cuidado de la primera infancia en forma natural, con más vida 
y más infantil. 
Descubrió que los niños y las niñas tenían una individualidad propia y por eso no se les debía tratar a 
todos por igual. Una de sus afirmaciones más célebres es: Al niño le gusta jugar, jamás siente 
cansancio en presencia de un juego interesante. 
El juego educativo es la base del método froebeliano, se basa en que el aprendizaje debe ser ordenado, 
coordinado, metódico, desarrollando ojos, oídos y manos. 
Froebel formó su escuela y le llamó kindergarten (Jardín de niños), porque deseaba que se tratara al 
niño individualmente, como una planta: unos necesitan sol, otras sombras. 
A sus colaboradoras les llamó jardineras; ellas eran las encargadas de brindar los cuidados especiales 
que cada niño requería. Froebel diseñó materiales de juego y les llamó dones; así como varios trabajos 
a los que llamó ocupaciones. 
 
Por esa razón, el filósofo F. Froebel, creador del Kindergarten clasificó el juego como un fenómeno 
pedagógico sumamente estructurado, combinándolo con la enseñanza. En los juegos froebelianos 
caracterizado como didácticos, la maestra debía enseñar directamente a los niños para que 
desarrollaran una series de habilidades “Dones” mediante actividades que tenían un carácter lúdico 
aunque en ese sistema el juego tenía un enfoque rígido y artificial, que no contemplaban en toda su 
dimensión las amplias potencialidades educativas de esta actividad, sus ideas fueron altamente 
valoradas y durante mucho tiempo la educación preescolar estuvo sustentada sobre esa base. 
Principios  Froebelianos 
 
1 Individualidad: Cada niño o niña es un ser individual, aprende a su propio ritmo, tiene un estilo 
propio para aprender. 
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2  Estudio del niño: El maestro es un guía en el desarrollo de los niños y niñas y deberán respetar las 
habilidades y destrezas  infantiles. 
 
3  Actividad: los niños y las niñas son elementos activos de su propio desarrollo. 
 
4  Estudio de la naturaleza: Los niños y las niñas son observadores de lo que les rodea y deben tener 
contacto con la naturaleza. 
 
5 Trabajo objetivo: Hay que colocar a los niños y las niñas en contacto con su propio ambiente y 
enriquecerlo para que descubran los estímulos necesarios en su educación. 
 
6  Mujer educadora: Reconocía las cualidades de la mujer como educadora de la primera infancia, le 
daba preferencia a sus dotes naturales de ternura 
 
7  Armonía entre control y espontaneidad: Los docentes deben motivar a los y las estudiantes con 
material adecuado y novedoso, con alegría y entusiasmo. 
 
8 Simbolismo: Se basa en la etapa de la fantasía por la que todo niño y niña atraviesa, cuando le dan 
vida a los objetos: platican con una muñeca, hacen ruidos imitando el sonido de un carro y corren 
montados en un palo creyendo que es un caballo. 
 
9 Cooperación: Las responsabilidades deben dividirse entre todos y respetar los derechos individuales. 
 
10  Sentimientos y emociones: Froebel afirma que los sentimientos y emociones deben ser educados y 
orientados a través del canto. 
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FUNDAMENTACIÓN PEDAGOGICA 
 
El modelo pedagógico constructivista 
El constructivismo es el modelo que mantiene una persona tanto en los aspectos cognitivos, sociales y 
afectivos del comportamiento, una construcción propia que se va produciendo día a día como resultado 
de la interacción con el medio que le rodea. 
En definitiva, todo aprendizaje constructivo supone una construcción que se realiza a través de un 
proceso mental que conlleva a la adquisición de un conocimiento nuevo. Pero en este proceso no es 
solo el nuevo conocimiento que se ha adquirido, sino, sobre todo la posibilidad de construirlo y 
adquirir una nueva competencia que le permitirá generalizar, es decir, aplicar lo ya conocido a una 
situación nueva. 
El Modelo Constructivista está centrado en la persona, en sus experiencias previas de las que realiza 
nuevas construcciones mentales, considera que la construcción se produce: 
a. Cuando el sujeto interactúa con el objeto del conocimiento(Piaget) 
b. Cuando esto lo realiza en interacción con otros (Vigotsky) 
c. Cuando es significativo para el sujeto (Ausubel) 
Concepción social del constructivismo 
La contribución de Vigotsky ha significado que ya el aprendizaje no se considere como una actividad 
individual, sino más bien social. Se valora la importancia de la interacción social en el aprendizaje. Se 
ha comprobado que el estudiante aprende más eficazmente cuando lo hace en forma cooperativa. 
Si bien también la enseñanza debe individualizarse en el sentido de permitir a cada alumno trabajar con 
independencia y a su propio ritmo, es necesario promover la colaboración y el trabajo grupal, ya que se 
establecen mejores relaciones con los demás, aprenden más, se sienten más motivados, aumenta su 
autoestima y aprenden habilidades sociales más efectivas. 
En la práctica esta concepción social del constructivismo, se aplica en el trabajo cooperativo, pero es 
necesario tener muy claro los siguientes pasos que permiten al docente estructurar el proceso de 
Enseñanza-Aprendizaje cooperativo: 
De acuerdo a estos pasos el profesor puede trabajar con cinco tipos de estrategias: 
 Especificar con claridad los propósitos del curso o lección. 
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 Tomar ciertas decisiones en la forma de ubicar a los alumnos en el grupo. 
 Explicar con claridad a los estudiantes la tarea y la estructura de meta. 
 Monitorear la efectividad de los grupos. 
 Evaluar el nivel de logros de los alumnos y ayudarles a discutir, que también hay que colaborar 
unos a otros. 
Para que un trabajo grupal sea realmente cooperativo reúne las siguientes características: 
 Interdependencia positiva. 
 Introducción cara a cara. 
 Responsabilidad Individual. 
 Utilización de habilidades interpersonales. 
 Procesamiento grupal. 
Concepción psicológica del constructivismo 
El constructivismo tiene como fin que el alumno construya su propio aprendizaje, por lo tanto, según 
TAMA (1986) el profesor en su rol de mediador debe apoyar al alumno para: 
1.- Enseñarle a pensar: Desarrollar en el alumno un conjunto de habilidades cognitivas que les 
permitan optimizar sus procesos de razonamiento 
2.- Enseñarle sobre el pensar: Animar a los alumnos a tomar conciencia de sus propios procesos y 
estrategias mentales (meta cognición) para poder controlarlos y modificarlos (autonomía), mejorando 
el rendimiento y la eficacia en el aprendizaje. 
3.- Enseñarle sobre la base del pensar: Quiere decir incorporar objetivos de aprendizaje relativos a 
las habilidades cognitivas, dentro del currículo escolar. 
En el alumno se debe favorecer el proceso de meta cognición, tomando esto como base , se presenta un 
gráfico tomado del libro 
“Aprender a Pensar y Pensar para Aprender “de TORRE-PUENTE (1992) donde se refleja visualmente 
como favorecer en el alumno esta meta cognición: 
TAREA 
Propósito 
Características 
Conocimiento que tengo sobre el tema 
Cuál es la mejor estrategia (fases y técnicas) 
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Momentos 
Valoración proceso 
Errores 
Causas 
Corregir 
Aplicar nuevas estrategias 
Concepción filosófica del constructivismo 
El constructivismo plantea que nuestro mundo es un mundo humano, producto de la interacción 
humana con los estímulos naturales y sociales que hemos alcanzado a procesar desde nuestras 
“operaciones mentales (Piaget). 
Esta posición filosófica constructivista implica que el conocimiento humano no se recibe en forma 
pasiva ni del mundo ni de nadie, sino que es procesado y construido activamente, además la función 
cognoscitiva está al servicio de la vida, es una función adaptativa, y por lo tanto el conocimiento 
permite que la persona organice su mundo experiencial y vivencial, 
La enseñanza constructivista considera que el aprendizaje humano es siempre una construcción 
interior. 
Para el constructivismo la objetividad en sí misma, separada del hombre no tiene sentido, pues todo 
conocimiento es una interpretación, una construcción mental, de donde resulta imposible aislar al 
investigador de lo investigado. El aprendizaje es siempre una reconstrucción interior y subjetiva. 
El lograr entender el problema de la construcción del conocimiento ha sido objeto de preocupación 
filosófica desde que el hombre ha empezado a reflexionar sobre sí mismo. Se plantea que lo que el ser 
humano es, es esencialmente producto de su capacidad para adquirir conocimientos que les han 
permitido anticipar, explicar y controlar muchas cosas. 
El programa o diseño curricular por competencias  
Programar por competencias significa haber identificado el conjunto de conocimientos, saber ser y 
saber hacer organizados que el sujeto de la capacitación necesita para ejecutar adecuadamente una 
tarea o un conjunto de tareas que satisfagan exigencias sociales o individuales precisas; de manera que 
el análisis del contexto y de los individuos que en él se desenvuelven, juegan un papel determinante al 
momento de planificar. 
En sentido amplio, una competencia es un conjunto de capacidades, una macro habilidad que integra 
tres tipos de saberes: 
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El saber conceptual: referido a la habilidad para el manejo de conceptos, datos, informaciones y 
hechos. 
El saber procedimental: relacionado con la habilidad para ejecutar una acción o secuencia de acciones 
siguiendo métodos, técnicas y/o estrategias adecuadas a la resolución de una tarea concreta. 
El saber actitudinal: concerniente a la habilidad para vincular el saber y el saber hacer a valores, 
principios o normas que configuran nuestras actitudes, asegurando que la búsqueda del éxito y el 
progreso personal-colectivo no se contradigan con el bienestar social. 
Formalmente, un diseño curricular debe aportar a) una Fundamentación, es decir, la explicación de las 
razones o motivos que justifican la necesidad del programa de formación que se plantea; b) los 
Objetivos, referidos al propósito o propósitos generales de enseñanza, definidos en función a las 
necesidades de aprendizaje identificadas; c) los Perfiles, o determinación de las características de la 
persona-colectivo a quien va dirigida el programa, las competencias de aprendizaje generales 
demandadas para la persona-colectivo que se va a formar y las principales áreas ocupacionales en las 
que puede desempeñarse; d) la Estructura Curricular Base y e) las Unidades de Aprendizaje. 
En un mayor nivel de desarrollo, corresponde al facilitador del curso planificar cada sesión de 
aprendizaje, considerando secuencias formativas que permitan poner en práctica las actividades 
previstas en cada unidad de aprendizaje, para el logro de las competencias planteadas. 
Constructivismo en la Enseñanza 
Otra de las teorías sobre las cuales se fundamenta este estudio es la teoría constructivista, predominante 
en las investigaciones de la década de los noventa. 
En la actualidad, la teoría constructivista ha generado un movimiento intelectual de explicaciones 
científicas a las situaciones de aprendizaje del estudiante. En palabras de Chadwick (1998), el 
constructivismo “es una forma o tal vez una extensión del boom cognoscitiva, y que se puede allí 
buscar lineamientos que ayuden a entender más el enfoque”. 
El constructivismo que retoma las ideas de Piaget a partir de la concepción del aprendiz como un 
participante activo de su proceso, surge ante el rechazo del enfoque tradicional de “educación 
bancaria” que se desarrollara por varias décadas en la educación. El aprendizaje activo no ha sido fácil 
de interpretar en la vida práctica del aula. Al respecto, y en opinión de Brenson (1996) los resultados 
de este aprendizaje no han sido los esperados. 
Mientras estos nuevos modelos gozaron de mucho éxito en varios países del mundo, tanto con niños 
como con adultos, la gran mayoría de ellos fracasaron en nuestro medio, debido, en nuestra opinión, a 
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una inadecuada contextualización de ellos a la cultura, a la subcultura, a la etapa de evolución 
psicosocial individual y/o al nivel motivacional (Brenson, 1996). 
El enfoque constructivista plantea que el individuo es una construcción propia que se va generando a 
través de la interacción entre su disposición interna y el ambiente que lo rodea. Para este enfoque, el 
aprendizaje por lo tanto no es sólo cuestión de transmisión, internalización y acumulación de 
conocimientos, como han explicado diversas teorías de aprendizaje. Más bien, el aprendizaje para el 
constructivismo es un proceso activo que parte del estudiante al construir su conocimiento sobre la 
base de su experiencia y de la información que recibe. Dentro del marco amplio de investigaciones 
realizadas en supuestos constructivistas, Brenson (1996) expone experiencias con metodologías de 
enseñanza a diferentes niveles del sistema educativo que incluyen procesos como “descubrir”, 
“ensayar”, “Vivenciar”, “reflexionar”, “integrar” y “visualizar”. 
Desde la teoría constructivista aplicada a la educación, el aprendizaje es un proceso interactivo y 
constructivo. Esto significa por una parte, que el aprendizaje es el logro de los conocimientos y no sólo 
su adquisición; por otra parte, en el aprendizaje está implicada la negociación como evaluación, 
rectificación, contrastación de un aprendizaje construido mediante la interacción. 
Es por ello que interacción constructiva denotaría un proceso en el cual a partir de la participación de 
los sujetos y de la negociación dada entre ellos, se logra construir conocimientos. Por ende, es un 
proceso que promociona e incita a la búsqueda, la creatividad, la duda y la deliberación (Esté, p. 85). 
El nuevo paradigma de enseñanza declarado en la Reforma Curricular propicia la búsqueda de 
experiencias e investigaciones realizadas en el marco de las teorías cognitivas y específicamente 
constructivistas para dar sentido teórico al propósito de describir cómo se apropia el niño de preescolar 
de las operaciones del pensamiento, así como para descubrir cómo las construye y aplica en las 
situaciones que confronta en su entorno. 
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Caracterización de las Variables 
Variable independiente 
Juegos didácticos.- son una forma lúdica de organizar la enseñanza y se utilizan para que los niños 
asimilen mejor los contenidos del programa que los ejerciten o consoliden. Se destacan tres elementos 
fundamentales: el objetivo didáctico, las acciones lúdicas y las reglas del juego. Se utilizan 
ampliamente en las actividades que realizan los niños en la vida diaria, en las actividades programadas, 
en los juegos. Cuando se realice un juego didáctico durante los paseos, debe combinarse con 
movimientos.                                    
Aquellos que hacen que el niño debe “pensar” como ubicar las cosas en su orden lógico, van a permitir 
la manipular objetos y mejorar sus habilidades motrices, como el equilibrio físico o la destreza con sus 
manos. 
Variable dependiente 
Inteligencia lógico matemático.- con una  inteligencia lógica matemática bien desarrollada son 
capaces de utilizar el pensamiento abstracto utilizando la lógica y los números para establecer 
relaciones entre distintos datos.  Destacan, por tanto,  en  la resolución de problemas, en la capacidad 
de realizar cálculos matemáticos complejos  y en el razonamiento lógico. 
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CAPÍTULO III 
METODOLOGÍA 
Diseño de la investigación 
De acuerdo a la naturaleza de este proyecto utiliza investigación:  
De campo porque nos facilitará la oportunidad de efectuarlo en el Centro Infantil “Peque Mundo”, 
lugar beneficiario de este proyecto.  
Es bibliográfica, porque se fundamentarán científicamente las variables de este proyecto a través de 
documentos, libros, consultas en Internet. Para poder fundamentar y desarrollar la investigación de 
nuestro proyecto.  
Es Factible porque se solucionará problemas de desarrollo de área lógico matemático.  
Considerada además descriptiva, porque se describirá la problemática existente.  
Según su finalidad la  investigación es mixta en su proceso conjuga la teoría con la práctica.  
 YEPEZ, (2000) al respecto expresa 
“Comprende la elaboración y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable, para 
solucionar problemas, requerimientos o necesidades de organizaciones o grupos sociales, puede 
referirse a la formulación de políticas, programas, tecnología, métodos y procesos. Para su formulación 
y ejecución debe apoyarse en investigaciones de tipo documental; o un diseño que incluya ambas 
modalidades. En la estructura del proyecto factible debe constar las siguientes etapas: Diagnóstico, 
planteamiento y fundamentación teórica de la propuesta, procedimiento metodológico, actividades y 
recursos necesarios para su ejecución; análisis y conclusiones sobre vialidad y realización del Proyecto; 
y en caso de su desarrollo, la ejecución de la propuesta y evaluación tanto del proceso como de sus 
resultados.”  (pàg.8) 
 
 El trabajo se apoyó además en la investigación documental  bibliográfica, la cual permitió construir la 
fundamentación teórica científica del proyecto así como la propuesta de guía de juegos para docentes 
de pre-escolar. 
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Población y muestra 
La población es definida por Ramírez (1999) como “un subconjunto del universo conformado en 
atención a un determinado número de variables que se van a estudiar, variables que lo hacen un 
subconjunto particular con respecto al resto de los integrantes del universo” (p. 63). 
Del universo de 22 niños que conforman el Centro de desarrollo infantil “Peque Mundo”, trabaje con 
toda la población porque me permitirá analizar los datos de  los involucrados en este trabajo. 
TABLA N. 1 
POBLACIÓN  
 
MAESTRAS 
 
tres                                     (3) 
 
NIÑOS/AS 
 
Veinte y dos                      (22) 
 
TOTAL MUESTRA 
 
veinte y cinco                    (25) 
 
Fuente: registro de  asistencia de los niños del Centro Infantil” Peque Mundo” y maestras de la 
institución. 
 
 
 
 
 
 
 
 
53 
 
TABLA N.2  
OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
VARIABLES 
 
DIMENSIONES 
 
INDICADORES 
 
ITEMS 
 
Docentes   Niños 
 
Técnicas e 
instrumentos 
 
Variable 
Independiente 
juegos didácticos 
aquellos que hacen al 
niño 
pensar como ubicar 
las cosas 
en su orden lógico, 
van a permitir 
manipular objetos y 
mejorar sus 
habilidades 
psicomotrices. 
 
Variable 
dependiente 
inteligencia lógico 
matemático 
Cultivan la 
creatividad, es el 
proceso que permite 
hallar relación y 
soluciones 
novedosas, facilitan 
el aprendizaje ya que 
es el mismo niño que 
explora. 
 
 
Juegos: 
sensoriales 
 
 
 
 
Motores 
 
 
 
Lógicos 
 
 
 
 
 
Matemática 
 
 
 
 
Ciencia 
 
 
 
 
Lógica       
 
Visuales 
Auditivos 
Táctiles 
Olfativos 
gustativos 
 
bloques, cubos, encajes 
 
rompecabezas, puzle 
Legos, ensartar, 
Laberintos, dominós 
 
 
 
 
Principios para saber 
contar 
Formación de nociones 
Esquemas temporales, 
casuales 
 
Observación 
exploración 
 manipulación 
 
Actividades  Comparación, 
seriación, formar parejas 
,números 
    
 
1 
 
2 
 
 
4 
 
 
5-6 
 
 
 
 
 
 
 
8-7-9 
 
 
 
 
10 
 
    3     
 
 
 
1 
 
 
 
2 
 
 
6 
 
 
 
 
 
 
 
8-4-7 
 
 
 
 
 
5-9 
 
 
3-10 
 
 
 
Ficha de 
observación  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Encuesta 
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Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 
 
Con la finalidad de ofrecer  respuestas concretas a los objetivos planteados en la investigación, se 
diseña un instrumento, cuyo objetivo es  receptar información sobre la aplicación de juegos didácticos 
que realizan las docentes, se utilizó la técnica de la encuesta, y la  observación 
En esta investigación se utilizó los siguientes instrumentos: 
 
1. Encuestas para maestras  
2. ficha de observación 
 
Técnicas para Procesamiento de Datos y Análisis de Resultados 
 
En éste capítulo se plantea el proceso de tratamiento, análisis e interpretación de los resultados de la 
investigación. 
Para el procesamiento de la información recopilada  se realiza  los siguientes pasos: 
 Establecimiento de la base de datos, con las respuestas dadas por los investigados a cada una de 
las preguntas del cuestionario y ficha de         observación 
 Diseño y elaboración de las tablas estadísticas de salida, con los resultados porcentuales. 
 Diseño y elaboración de las representaciones gráficas tipo pastel de cada uno de los cuadros 
estadísticos. 
 
Validez y Confiabilidad 
 
La validez en términos generales se refirió al grado en que un instrumento realmente mide la variable 
que pretende  investigar. 
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CAPÍTULO IV 
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
Instrumento aplicado a las maestras del centro infantil “Peque Mundo” 
P1. ¿Usted incorpora juegos sensoriales en sus actividades diarias? 
TABLA  N. 3 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 1 33% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 2 67% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: Encuesta realizada a maestras del centro infantil “Peque Mundo” 2012.  
Por: Guamán Matilde 
GRÁFICO N. 1 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestra Centro Infantil “Peque Mundo”2012 
Por: Guamán Matilde 
 
 
 
33% 
67% 
1. ¿Usted incorpora juegos sensoriales? 
 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% de docentes encuestadas nunca aplican juegos sensoriales  en actividades 
diarias, mientras que un 33% si aplica. 
Se puede interpretar que las docentes no trabajan con juegos sensoriales, le dan poca importancia a 
estos juegos que son la  base para el desarrollo psicomotor e intelectual. 
 
P2. ¿Usted emplea juegos que ayuden a diferenciar texturas? 
TABLA  N. 4 
 
Fuente: encuesta realizada a maestras del centro infantil “Peque Mundo” 2012.  
Por:   Guamán Matilde 
GRÁFICO N. 2 
 
Fuente: Encuesta realizada a maestras Centro Infantil “Peque Mundo”2012 
Por: Guamán Matilde 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 1  33%  
CASI SIEMPRE  0  0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA  1 33%  
NO CONTESTA 1 33% 
TOTAL 3 100% 
34% 
33% 
33% 
2.¿juegos para diferenciar texturas? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 34% de docentes encuestadas siempre aplican juegos para enseñar texturas, mientras 
que un 33% a veces lo realiza, y un 33% no lo realiza, por  el escaso material  didáctico. 
P3. ¿Dispone de material didáctico suficiente para realizar actividades de comparación, 
seriación, formar parejas? 
TABLA  N. 5 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 1 33%  
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES  0  0% 
NUNCA  2  67% 
NO CONTESTA  0  0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: encuesta realizada a maestras del centro infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por Guamán Matilde 
 
GRÁFICO N. 3 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras Centro Infantil “Peque Mundo” 2012 
Por: Guamán Matilde 
33% 
67% 
3. ¿Dispone de material didáctico suficiente? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% de docentes encuestadas,  no disponen de suficiente material didáctico, 
mientras que un 33% si dispone de este material, se puede interpretar que  las maestras necesitan que se 
le facilite material didáctico para cada aula, o a su vez  disponer de un rincón exclusivo para trabajar 
este bloque. 
P4. ¿Usted utiliza juegos de encajes para diferenciar colores? 
TABLA  N. 6 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE  2 67%  
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA  1  33% 
NO CONTESTA 0   0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
 
GRÁFICO N. 4 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras Centro Infantil “Peque Mundo” 2012 
Por: Guamán Matilde 
67% 
33% 
4. ¿encajes para diferenciar colores? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% de docentes encuestadas siempre sus niños identifican colores por medio de 
juegos de encajes, mientras que un 33% nunca lo utiliza. 
Se puede interpretar que no todas las docentes utilizan el juego de encajes para enseñar lo colores, lo 
realizan con otro material concreto como temperas, objetos de variados colores que también ayudan en 
este conocimiento.  
P5.   ¿Usted maneja legos para reconocer formas y tamaños?  
TABLA N. 7 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE  2  67% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 1 33% 
NUNCA  0  0% 
NO CONTESTA  0  0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
 
GRÁFICO N. 5 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras Centro Infantil “Peque Mundo” 2012 
Por: Guamán Matilde 
67% 
33% 
5. ¿legos para reconocer formas y tamaños?  
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% de las docentes encuestadas siempre utilizan legos para enseñar formas y 
tamaños, mientras que un 33% a veces lo utiliza Se puede interpretar que las docentes si  están 
aplicando estrategias de juego para la enseñanza.  
P6. ¿Usted usa rompecabezas para desarrollar el pensamiento lógico en los niños? 
TABLA N. 8 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 2 67% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 1 0% 
NUNCA 0 33% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: encuesta realizada a maestras del centro infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
GRÁFICO N. 6 
 
Fuente: Encuesta realizada a  Maestras Centro Infantil “Peque Mundo”2012 
Por: Guamán Matilde 
67% 
33% 
6¿ rompecabezas para desarrollar el pensamiento lógico? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% siempre las docentes utilizan el rompecabezas como estrategia para el 
desarrollo del pensamiento lógico, mientras que un 33% no los utiliza, se puede interpretar que no 
todas las docentes le dan importancia al juego de rompecabezas, y si lo realizan de una manera de 
entretenimiento. 
P7. ¿Usted emplea el dominó como un juego didáctico para desarrollar nociones de secuencia?  
TABLA N. 9 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 1 33% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 2 67% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: encuesta realizada a maestras del centro infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por. Guamán Matilde 
GRÁFICO N. 7 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras Centro Infantil “Peque Mundo”2012 
Por: Guamán Matilde  
33% 
67% 
7. ¿dominó para desarrollar nociones de secuencia? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% las docentes nunca utilizan el domino para esta actividad mientras que un 33% 
siempre lo realizan, es importante  si lo utilicen porque  motiva este trabajo con los niños. 
P8. ¿Usted utiliza cuentas para reconocer cantidades? 
TABLA  N. 10 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 3 100% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: encuesta realizada a maestras del centro infantil “Peque Mundo” 2012.  
Por: Guamán Matilde 
GRÁFICO N. 8 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras Centro Infantil “Peque Mundo” 2012 
Por: Guamán Matilde 
67% 
33% 
8.¿ cuentas para reconocer cantidades? 
 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% de docentes encuestadas  siempre utilizan material concreto para enseñar a 
contar, mientras que un 33% a veces  lo utiliza. 
Se puede interpretar que las docentes a demás del material concreto utilizan otros materiales didácticos 
para llegar al aprendizaje, aprender cantidad, se estimula la motricidad fina fase muy importante para el 
desarrollo de la lectoescritura. 
P9. ¿Usted mediante el juego ayuda al niño a reconocer nociones de ubicación espacial? 
TABLA  N. 11 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 1 33% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 2 67% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: encuesta realizada a maestras del centro infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
 
GRÁFICO N. 9 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras Centro Infantil “Peque Mundo” 2012 
Por: Guamán Matilde 
33% 
67% 
9. ¿EL juego ayuda a reconocer nociones de ubicación 
espacial? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 67% de docentes encuestadas nunca utilizan juegos para la enseñanza de ubicación 
espacial, mientras que un 33%  siempre lo realiza. 
Se puede interpretar que para enseñar nociones de ubicación espacial es necesario utilizar como 
estrategia el juego al aire libre. 
P10. ¿Es importante para usted el juego didáctico para la enseñanza-aprendizaje? 
TABLA N. 12 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 3 100% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 3 100% 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
 
GRÁFICO N. 10 
 
Fuente: Encuesta realizada a Maestras Centro Infantil “Peque Mundo”2012 
Por: Guamán Matilde 
100% 
10. ¿Es importante el juego didactico para la enseñaza-
aprendizaje? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el100% de docentes encuestados si  le dan importancia al juego como método de 
enseñanza- aprendizaje, realizar de una manera planificada ordenada para llegar a una mejor 
enseñanza. 
INSTRUMENTO APLICADO A LOS NIÑOS DE TRES AÑOS DEL CENTRO INFANTIL 
“PEQUE MUNDO” 
P1. ¿Los niños ordenan láminas en secuencia lógica? 
TABLA  N. 13 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 9 41% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 3 14% 
NUNCA 10 45% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha observación aplicada a  niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
GRÁFICO N. 11 
 
Fuente: Ficha observación aplicada a niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012 
Por: Guamán Matilde 
41% 
14% 
45% 
1. ¿Los niños ordenan láminas en secuencia lógica? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 45% de niños nunca han trabajado con secuencia lógica, mientras que un 41% 
siempre, 14% a veces, Se puede interpretar que en centro infantil peque mundo, si hay niños con 
indicios de inteligencia lógica matemática. 
P2. ¿Le gusta jugar con rompecabezas, cubos, encajes, ensartes, laberintos u otros juegos de 
estrategias? 
TABLA  N. 14 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 15 68% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 2 9% 
NUNCA 5 23% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012 
Por: Guamán Matilde. 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 68 % de niños que les gusta  siempre los juegos de estrategia mientras que 23 
%nunca y un 9% a veces lo realiza.  
Se puede interpretar que no todos los niños han desarrollan  habilidades motrices y estimularan su 
inteligencia lógica matemática, se debe trabajar con este grupo que tiene poco interés por estas 
actividades, lograr su concentración y gusto por estos materiales didácticos. 
P3. ¿Discrimina objetos por su forma y tamaño? 
TABLA  N. 15 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 12 55% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 4 18% 
NUNCA 6 27% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a  niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 55% de niños siempre discrimina objetos por tamaño y forma, mientras que un 27% 
nunca, y  un 18% a veces. 
Se puede interpretar que los niños necesitan trabajar mucho en estas actividades que deberían ser a 
diario y de una forma planificada y hacerlo interesante y divertida para el disfrute de nuestro niños. 
P4. ¿Identifica noción de tiempo mañana tarde y noche? 
TABLA  N. 16 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 2 9 
NUNCA 20 91% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a niños de 3  años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 91%de niños nunca experimenta y de muestra ubicación del tiempo, mientras que  
un 9% a veces lo identifican, Se puede interpretar que los niños no tienen el conocimiento ni lo 
relacionan con actividades cotidianas  
P5. ¿Reconoce causa- efecto en acciones cotidianas? 
TABLA  N. 17 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 8 18% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 14 46% 
NUNCA 10 37% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a  niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 46% de niños nunca reconoce el sentido causa-efecto mientras que el 37% siempre, 
y el 18% a veces, Se puede interpretar que los niños  requieren que se refuerce este  conocimiento. 
P6. ¿Los niños arman y desarman rompecabezas? 
TABLA  N. 18 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 15 68% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 5 23% 
NUNCA 2 9% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a  niños de 3 años del Centro Infantil Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 68% siempre les gusta jugar rompecabezas, mientras que un 23% a veces, y un 9 % 
nunca. 
Se puede interpretar que la mayoría de los niños arma y desarma los rompecabezas, y en un peque 
porcentaje no se interesan por estos juegos.  
P7. ¿Reconocen e interpretan conjuntos? 
TABLA  N. 19 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 5 23% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 5 23% 
NUNCA 12 54% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
 
Fuente: Ficha de observación aplicada a niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 54% de niños nunca interpreta los conjuntos mientras que un 23%a veces, y un 
23%siempre. 
Se puede interpretar que los niños todavía no han alcanzado un grado de madurez para logra este 
conocimiento, se debe estimularlos por medio del juego. 
P8. ¿Prefiere el trabajo con figuras geométricas y números? 
TABLA  N. 20 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 7 32% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 12 54% 
NUNCA 3 14% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 54%de niños que a veces prefieren trabajar con figuras geométricas, mientras que un 
32%  siempre, 14% nunca. 
Se puede interpretar que los niños a veces prefieren este juego con figuras geométricas se interesan por 
otro tipo de juegos como  rompecabezas, legos, figuras para encajar. 
P9. ¿Le gusta observar, explorar y manipular los objetos? 
TABLA  N. 21 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 16 73% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 2 9% 
NUNCA 4 18% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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 Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 73% de los niños siempre les gusta observar, manipular, explorar los objetos, 
mientras que un 18% nunca y  9% a veces. 
Se puede interpretar que los niños del Centro Infantil Peque Mundo si tienen indicios de inteligencia 
matemática y están prestos a obtener  nuevos conocimientos, se debe aprovechar  esta situación y 
realizar un trabajo planificado. 
P10. ¿Pone mucha atención y concentración en lo que está haciendo? 
TABLA  N. 22 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE 
SIEMPRE 13 59% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 5 23% 
NUNCA 4 18% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 22 100% 
Fuente: Ficha de observación aplicada a niños de 3 años del Centro Infantil “Peque Mundo” 2012. 
Por: Guamán Matilde 
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Análisis e Interpretación 
De acuerdo con el 59% de los niños  siempre ponen atención en lo que están haciendo, mientras que un 
23% a veces y un 18% no prestan atención, Se puede interpretar que los niños tienen diferentes ritmos 
de aprendizaje y concentración, pero se debe  aplicar estrategias de aprendizaje mediante el juego. 
 
 
CAPÍTULO V 
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
Conclusiones 
 La mayoría de maestras aplican de manera limitada los juegos didácticos en sus actividades 
diarias. 
  Los niños no han desarrollado en su totalidad las destrezas lógico matemáticas.  
 Las maestras no cuentan con un conocimiento actualizado acerca de los juegos  para desarrollar 
las destrezas lógico-matemáticas. 
 En la actualidad el  uso de juegos didácticos infantiles  son de gran importancia su estudio y 
aplicación en el desarrollo de las inteligencias múltiples, especialmente la lógica matemática.  
 Es muy importante analizar, observar y constatar que mientras los niños utilizan los recursos 
didácticos en el aula, lo hacen de una manera agradable, mostrando que están concentrados en lo 
que hacen. 
 Los padres y docentes juegan un papel muy importante en el crecimiento de los niños, porque 
pueden ayudar a fortalecer el desarrollo intelectual desde su crecimiento, brindar un ambiente 
agradable  para crearles estímulos dar apoyo en las dificultades y dudas que  puedan tener.  
 Dar  valor  a los juegos sensoriales, ya que ejercitan los cinco sentidos en el periodo sensomotor 
en niños. 
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 Recomendaciones 
 
 Que la institución educativa promueva la utilización de los juegos didácticos en las jornadas 
diarias con los niños. 
 Capacitar a las maestras en juegos didácticos adecuados para desarrollar el nivel de aprendizaje 
lógico matemático en los niños. 
 Seleccionar qué tipos de  juegos didácticos constituyen una alternativa para la estimulación lógica 
matemática en los niños.Planificar actividades de juegos sensoriales, motores, lógicos, utilizando 
material didáctico creativo. 
 Para que el niño pueda mostrar su interés y creatividad al manipular los recursos didácticos 
durante el juego se debe ofrecer variedad de colores y texturas. 
 Es  primordial que los padres faciliten a sus niños todos aquellos juegos que impliquen la 
comprensión de relaciones de cantidad y patrones lógicos. Ejemplos: rompecabezas, cajas con 
piezas de diferentes formas y colores, encastres, juegos de comparación y de seriación.  
  Es muy significativo, que el niño sea tomado en cuenta en las actividades del aula, tiene que 
sentirse bien, compartir el  tiempo con sus compañeros  y ser escuchado principalmente, disfrutar 
de sus juegos. 
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CAPÍTULO VI 
 
GUÍA DIDÁCTICA DE APOYO 
PARA LA ESTIMULACIÓN DE LA  
INTELIGENCIA LÓGICO MATEMÁTICO EN  NIÑOS DE TRES  AÑOS 
 
http://actividadesinfantil.com/archives/1494 
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INTRODUCCIÓN 
 
“La educación es el pilar fundamental de una vida 
digna y desarrollada y aquello que se aprende en 
la infancia es un sello que nos marca toda la vida.” 
 
Esta guía ha sido creada para que los docentes podamos ayudar y aportar para un mejor desarrollo en 
nuestros niños es importante que las maestras parvularias cuenten con una guía didáctica durante el 
proceso enseñanza-aprendizaje, ya que cumple un papel fundamental en el desarrollo de las 
capacidades intelectuales, habilidades y destrezas motrices de los niños.  
Los juegos didácticos ayudan  a prepararse al niño para la vida, además permite que exprese sus 
sentimientos y emociones, respeta su ritmo de trabajo y aprendizaje. 
Es el educador quien estimula el desarrollo de la  inteligencia lógica matemática, y esta guía ofrece una 
serie de técnicas que van, desde las muy fáciles y no por esos son menos bonitas, hasta las que son un 
poco más complicadas. 
Los juegos didácticos a más de ayudar al desarrollo de los niños, también son estrategias 
metodológicas mediante el uso de material didáctico, permite que los  niños se enfrenten a situaciones 
problemáticas de su interés, generando en ellos conjeturas, comprobaciones, verificaciones, actividades 
que hacen parte de los fundamentos del pensamiento Matemático.  
 
JUSTIFICACIÓN 
La presente guía se la desarrollo con la finalidad de aportar con juegos didácticos para los maestros y  
niños las desarrollen con agrado y entusiasmo. Al realizar estas actividades hemos tomado en cuenta la 
maduración del niño para que las  pueda realizar estas actividades ya que nosotros como docentes 
debemos respetas a cada uno de ellos como ser únicos e individuales y no podemos exigirles a realizar 
lo  que todavía a ellos les resulta complicado ejecutarlo Ya que para este proceso  debemos trabajar en 
las diferentes áreas como son: cognitivas, socio afectivas y psicomotrices 
y lo más importante es no dañar su área afectiva. 
Los juegos didácticos  en el proceso de la inteligencia lógica  es muy importante ya que al 
desarrollarlas no solo el niño juega sino que también el obtiene un aprendizaje significativo y muy 
difícil de olvidarlo, recordemos siempre que un niño que juega es feliz y el a futuro aportará para 
nuestra sociedad. 
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FUNDAMENTACIÓN CIENTÍFICA 
 
La infancia de los  niños son aquellas épocas en las que maestras y maestros deberíamos aprovechar y 
explotar de manera moderada consiente sin dañar su área emocional. Haciendo uso de actividades 
didácticas las mismas que ayudan a tener un aprendizaje significativo como lo expone AUSUBEL, 
David “considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser presentado como opuesto al 
aprendizaje por  recepción, ya que este puede ser igual de eficaz, si se cumplen unas características 
.Así, el aprendizaje escolar puede darse por recepción o por descubrimiento, como estrategia de 
enseñanza, y puede lograr un aprendizaje significativo.” 
 
Educar a los niños a través del juego se ha de considerar profundamente. El juego bien orientado es una 
fuente de grandes provechos. El niño aprende porque el juego es el aprendizaje y los mejores maestros 
han de ser los padres 
La importancia bajo el aspecto lógico matemático que tiene el juego en la vida de los niños, por la 
capacidad para resolver de manera lógica los problemas, habilidad para calcular, cuantificar, clasificar, 
considerar proposiciones, establecer y comprobar hipótesis y llevar a cabo operaciones matemáticas en 
general. Sistema simbólico,  numérico y abstracto. 
Según…”Federico Froebel la educación comenzaba desde la niñez con tres tipos de operaciones: la 
acción, el juego y el trabajo, parte de la libertad del niño, su creatividad y su innata generosidad. El 
objetivo de su enseñanza era dotar a los educadores de un conjunto de procedimientos y un material 
óptimo para hacer posible su trabajo docente acorde con la naturaleza del niño, y así estimular su 
crecimiento físico e intelectual.” 
 
Sin duda, los juegos es lo que más divierte a los niños y a esa edad,  lo que más les interesa. Por tanto, 
la mejor forma de aprender matemáticas es convertirlas en un juego distraído, ameno y divertido para 
los niños y niñas., ayudan mucho en el aprendizaje. Hay muchos juegos matemáticos infantiles, 
algunos son de números, otros de operaciones matemáticas, sumas, restas, divisiones y 
multiplicaciones. Unos ingeniosos en los que hay que pensar un poco antes de encontrar la respuesta 
matemática 
 
La actividad matemática ha tenido desde siempre un componente lúdico que ha sido la que ha dado 
lugar a una buena parte de las creaciones más interesantes que en ella han surgido. 
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 En la actualidad en el mercado encontramos una infinidad de materiales didácticos que ayudan en el 
desarrollo intelectual y en las habilidades motrices de los niños. 
La matemática, por su naturaleza misma, es también juego, si bien este juego implica otros aspectos, 
como el científico, instrumental, filosófico, que juntos hacen de la actividad matemática uno de los 
verdaderos ejes de nuestra cultura. La matemática es un grande y sofisticado juego que, además, resulta 
ser al mismo tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona una intensa luz en la exploración del 
universo y tiene grandes repercusiones prácticas. 
El juego no se opone al trabajo, al contrario lo dignifica. El juego no se opone al descanso, porque la 
persona que juega en cierto modo también descansa, el juego está presente en todas las etapas de la 
vida humana, respondiendo a necesidades psicológicas definidas. También existen diferentes tipos de 
juego en los que no solo participa el niño, sino el joven el adulto. 
 
OBJETIVO  GENERAL 
 Contribuir al desarrollo de la inteligencia lógica matemática a través de juegos didácticos en niños 
de tres años del Centro Infantil “Peque Mundo” 
 
OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 Desarrollar las capacidades de imaginación, creatividad y la imitación, orientando el 
comportamiento de los niños en la actividad lúdica.  
 Utilizar juegos didácticos que ayudan a contribuir al desarrollo intelectual y destrezas motrices  
como fuente generadora de aprendizajes 
 Facilitar a las maestras  la guía didáctica para un mejor desarrollo en las actividades  diarias con  
los niños de 3 años. 
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CONTENIDOS DE LA PROPUESTA 
 
El material didáctico como recurso educativo 
La actividad del maestro se considera como una actividad de mediación entre la cultura, en su sentido 
más amplio, representada en el currículo, y el alumno. Por tanto, el maestro, a través de la actividad de 
la enseñanza, facilita el aprendizaje del alumno, para lo cual dispone de diferentes elementos, medios o 
recursos, de los que se ayuda para hacer posible su labor de mediación cultural. Esas ayudas del 
material didáctico es todo aquel objeto artificial o natural que produzca un aprendizaje significativo en 
el alumno. Teniendo en cuenta que cualquier material puede utilizarse, en determinadas circunstancias, 
como recurso para facilitar procesos de enseñanza y aprendizaje (por ejemplo, con unas piedras 
podemos trabajar las nociones de mayor y menor con los alumnos de preescolar), pero tenemos que 
considerar que no todos los materiales que se utilizan en educación han sido creados con una 
intencionalidad didáctica, distinguimos los conceptos de medio didáctico y recurso educativo.  
Los materiales didácticos son usados para apoyar el desarrollo de niños y niñas en aspectos 
relacionados con el pensamiento, el lenguaje oral y escrito, la imaginación, la socialización, el mejor 
conocimiento de sí mismo y de los demás, los materiales didácticos han ido cobrando una creciente 
importancia en la educación contemporánea. Las memorizaciones forzadas y las amenazas físicas 
dejaron de ser métodos viables hace mucho tiempo, dando paso a la estimulación de los sentidos y la 
imaginación. 
Objetos del material educativo 
a) ayudar al docente a acrecentar los conceptos de cualquier área en forma fácil, clara 
b) lograr la proyección de los efectos de la enseñanza en las aplicaciones posteriores por  el niño 
c) desarrollar la capacidad de observación y el poder de apreciación de lo que nos brinda la naturaleza 
d) despertar y mantener el interés de los niños 
e) posibilitar la capacidad creadora de los niños 
f) promover la participación activa de los niños en la construcción de sus propios aprendizajes. 
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Funciones de los materiales educativos 
Las funciones que cumplen los materiales educativos están relacionadas con los procesos de 
enseñanza- aprendizaje. 
 
a) Motivar el aprendizaje: Los materiales educativos cumplen esta función cuando despiertan el interés 
y mantiene la actividad; esto se produce cuando el material es atractivo, comprensible y guarda 
relación con las experiencias previas de los alumnos, con su contexto sociocultural y con sus 
expectativas. 
b) Favorecer el logro de competencias: Por medio del adecuado uso de los materiales los niños, 
basándose en la observación, manipulación y experimentación entre otras actividades, ejercitan 
capacidades que les permiten desarrollar competencias, correspondientes a las áreas del programa 
curricular. 
Material didáctico para preescolares 
En material plástico 
Dados, anillos conectables, aros apilables 10 piezas, aros arco iris varias piezas, figuras geométricas, 
bloques arquitectónicos 28 piezas, bloques de construcción, bloques lógicos, legos, canicas, rosetas, 
cubos, casita de ensarte de números, ábacos vertical, horizontal, y chino , pelotas de diferentes tamaños 
y colores, cubos para ensartar, alcancía, pelotas saltarinas, juguetes para arrastre, botones. 
 
En madera 
Bloques de construcción, cubos de colores, cubos apilables, cuerpos sólidos geométricos, pirámides, 
torres de progresiones. Torres de flores, tren desarmable, rompecabezas, cubo base 10, regletas. 
 
En Cartón  
Rompecabezas, domino, loterías, tarjetas, bingos , cartas , laberintos, tubos , cajas de diferentes 
tamaños, cartulinas diferentes colores, cajas de fósforos, clases y texturas de papeles. 
 
Otros materiales 
Instrumentos musicales, radio, cuentos, juegos  de cubiertos plásticos, ulas , arcos, recipientes de 
diferentes tamaños, tillos, tapas de botellas, pepas de frutos, maíz ,lentejas, fideos ,lana, cintas, carritos 
para a halar, muñecos, objetos con sonidos, pitos, tarros vacios de leche, carteles. 
 
 
 
 
Características de los materiales didácticos  
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Hay varias características que se deben tener presente  al momento de elegir los materiales didácticos a 
utilizar, La elección dependerá de los objetivos que se quieran alcanzar. 
Material de buena calidad 
Durables 
Variados 
Seguros (no tóxicos) 
Legibles para los niños 
Que tenga un verdadero valor como facilitadores del aprendizaje 
Que incluyan preferentemente el valor lúdico 
Ser de tamaño proporcionado adecuado para cada edad 
 
SELECCIÓN Y CLASIFICACION DE JUGUETES  
Criterios que puedan orientar su elección.  
Seguridad. Es un criterio básico, dada la edad de los niños en esta etapa. Para ello, hay que fijarse en 
estos aspectos: materiales empleados, tamaño, tamaño de las piezas, peligros potenciales, riesgos 
posibles, ausencia de aristas y bordes 
Duración. Es importante tener presente la duración, ya que un buen juguete debe permanecer con el 
niño mientras según este vaya creciendo.  
Grado de realidad y estructuración. Cuanto más estructurado sea un juguete, menos permitirá el 
desarrollo creativo.  
Salubridad e higiene. Los juguetes deben de estar hechos de materiales fáciles de limpiar e higiénicos.  
Estética. Serán atractivos en color, forma y presentación.  
ADECUACIÓN A LA EDAD.  
Criterios pedagógicos. Son fundamentalmente estos:  
 Un juguete debe ser eminentemente divertido, ha de incentivar el juego.  
 Tendrá carácter global, será polivalente, sencillo, abierto, con múltiples aplicaciones y 
combinaciones, permitirá transformaciones con varias posibilidades de juego.  
 Estará adaptado a las necesidades de los niños, respondiendo a sus intereses y a su experiencia, y 
facilitando la creación de intereses nuevos.  
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 Debe posibilitar el descubrimiento, la necesidad de exploración, la creatividad y la socialización, 
estimulando la participación y el contacto con los demás.  
 Su mecanismo e instrucciones han de ser comprensibles para el niño.  
 La forma de juego será comprensible y suficientemente flexible para el niño, en el sentido de que 
ha de poderse adaptar a cada niño en particular.  
En resumen, un buen juguete es aquél que está compuesto de materiales idóneos, que desarrolla 
capacidades en el niño, que divierte y que estimula la consecución de valores y aptitudes positivas 
(participación, socialización, solidaridad, respeto, la atención a la diversidad, ecologismo, 
autoestima,...)  
 
La clasificación de los juguetes:  
 
De percepción: producen sonidos y movimientos.  
 
De psicomotricidad: desarrollan la motricidad. Son de tres clases: de arrastre, los que contribuyen a la 
habilidad manual, los que afectan a la actividad física de todo el cuerpo (pelotas, globos).  
 
De afectividad: en ellos se deposita la emotividad. 
  
Dramáticos: permiten al pequeño canalizar sus fantasías en forma de juego simbólico, dramatización y 
títeres. Se distinguen, a su vez: Los que reproducen la acción del adulto (cocina, coches, teléfonos) Los 
que ayudan a identificar personajes. 
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JUEGOS PARA ESTIMULAR LA  
INTELIGENCIA  LÓGICA MATEMÁTICA 
EN NIÑOS DE TRES AÑOS 
 
  
Foto tomada en el centro infantil “Peque Mundo”15 de junio 2012 
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UNIDAD   I 
JUEGOS LÓGICOS 
 
 
 
 
www.google.com.ec/imgres?q=NI%C3%91OS+JUGANDO+CON+JUEGOS+DIDACTICOS 
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JUEGOS CON ROMPECABEZAS O PUZZLES 
 
Son piezas comúnmente planas que combinadas correctamente forman una figura, un objeto o una 
escena.                                          
  
Foto tamada en el Centro Infantil Peque Mundo 15 junio 2012 
 
 
OBJETIVOS DEL JUEGO 
 Práctica la observación, descripción y comparación; elementos necesarios para encontrar 
diferentes aspectos de cada pieza (color, forma, bordes, cortes, tamaño, etc. Así como 
detalles similares a otras y así poder reconstruir poco a poco el todo. 
 Desarrolla la capacidad de resolver problemas.  
 Ejercita su memoria visual. Trabaja en el análisis para elaborar la estrategia de armado. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
 Para utilizarlo se invita a los niños a que se miren en el espejo, que empiecen a mover sus 
extremidades, comenta a los niños sobre los movimientos de las partes del cuerpo aquí es donde ellos 
ya pueden armar muñecos articulados y después continuar con los demás tipos de rompecabezas.  
 
MATERIALES 
Los recursos que utilizamos en este juego son las piezas y la base del rompecabezas, o laminas 
impresas, consta de piezas elaboradas de diferentes materiales ya sea cartón, papel, y madera. 
                                                          
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos  
 
EVALUACIÓN 
Armado del rompecabezas del cuerpo humano  
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JUEGOS DE ENCAJES 
 
Son  zonas perforadas o hundidas, que van  acompañados de figuras o piezas que se adaptan, que se 
encajan a dichos huecos.  
 
                                    
                            Foto tomada en el Centro Infantil Peque Mundo 15 de junio 2012 
 
 
OBJETIVOS DELJUEGO 
 Los niños exploran objetos, desarrollan su coordinación óculo-manual aprenden a realizar 
seriaciones según tamaños. 
 Capacidad de concentración y de observación contribuye a la búsqueda de soluciones por 
el niño atreves del ensayo y error. 
 
DESARROLLO DELJUEGO 
El niño debe prestar especial atención a las siluetas de las distintas piezas que componen el juego, 
motivar a que lo realicen. 
 
MATERIALES 
Los juegos de encajes los encontramos en madera, plástico y Fomix, son ilustrados con figuras de 
formas suaves y atractivos colores. Diferentes temas de interés para los más pequeños, todas sus piezas 
están dotadas de pernos fijos. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Encajar las figuras geométricas solo las de color amarillo  
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JUGAR CON CUBOS DE ESPUMA 
 
Son cubitos de espuma que suenan y vienen con diferentes estados de ánimo, así como caritas de 
animales. Podemos jugar con los niños a imitarlos. 
 
                                                   http://www.noecb.com/productos?page=90 
 
 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO  
 Los niños realizan movimientos de prensión contribuye a que desarrollen el sentido de la 
proporción, comprensión del volumen, de los tamaños y las formas de los objetos 
 La noción de hacer y deshacer y la perseverancia. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Cada cara del cubo tiene figuras como: animales, miembros de la familia, caritas, se puede jugar a 
formar la familia, lanzar el cubo y  imitar el sonido del animal que aparece.  
 
MATERIALES 
Cubos elaborados en material de espuma con diferentes motivos ,coloreas y tamaños que llama la 
atención a los niños. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
15 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Formar  dos torres con los cubos  grande- pequeña 
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JUEGOS DE APILAR 
 
Son de dierentes formas y variedad  de colores que  se utiliza para construir torres,casas,carros. 
 
 
                   
 
Foto tamada en el Centro Infantil Peque Mundo 15 junio 2012 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Apilar aros de diferentes tamaños y colores practicar aptitudes motoras finas, tratando de colocar los 
aros en el cono son útiles para los niños pequeños que ya caminan porque con ellos aprenden los 
colores y los números, cuando usted  los cuenta en voz alta al apilarlos en el cono 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Entregar al niño primero para que lo explore, luego indicarle como vaya incertando los cono a medida 
que lo vamos haciendo  e irle indicando los colores y contar,lo importante de todo es incentivarlo a que 
lo realice. 
 
MATERIALES 
En plástico o madera cubos, aros, conos, figuras, etc. que los niños puedan utilizar para apilar, hacer 
trencito, torres. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
10 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Formar torres de un solo color, azul – amarillo – rojo 
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JUGAR CON BLOQUES DE CONSTRUCCIÓN 
 
Son piezas de madera de diversas formas, tamaños y colores que los niños utilizarán para crear diversas 
construcciones. 
 
 
 
 
Foto tomada en el Centro Infantil Peque Mundo 15 junio 2012 
 
OBJETIVOS DELJUEGO 
 Estimular su imaginación y creatividad. 
 Favorecen en los niños la adquisición de diversas nociones como: tamaño forma, color, 
grosor. 
 Desarrollan sus destrezas físicas mientras los levantan construyen  con ellos y los 
transportan de un lado a otro. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Los niños apilan, alinean, juntan edifican diversas figuras, esta actividad  lo realizan libremente 
mostrando su imaginación y creatividad luego la maestra hará preguntas a los niños sobre lo que han 
realizado. 
 
MATERIALES  
Varias piezas de madera de diferente tamaño y color con diferente motivo que permita a los niños 
realizar, formar figuras de acuerdo a la creatividad. 
 
TIEMPO DELJUEGO 
30 minutos  
 
EVALUACIÓN 
Realizar una casita con las piezas de madera. 
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JUGAR CON LEGOS 
 
 
Foto tomada en el Centro Infantil Peque  Mundo  15 de junio 2012      
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Los niños utilizarán para crear diversas construcciones, estimulando su imaginación y creatividad a 
demás desarrolla la motricidad fina.  
 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Con legos de diversos tamaños los niños construyen muñecos, carros, edificios, etc se divierten mucho 
al realizar esta actividad. 
 
MATERIALES 
Legos de diferentes tamaños, formas y colores que permitan a los niños jugar libremente. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
25 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Realizar  un tren con los colores primarios. 
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JUEGO DE ALMOHADAS 
 
                                
 
                      http://www.google.com.ec/imgres?q=almohadas+para+ni%C3%B1os+de+cuatro.    
   
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Ayuda a que los niños identifiquen objetos y sus características perceptuales como color, tamaño y 
forma. Permite relacionar objetos por semejanzas o diferencias teniendo en cuenta dos o más atributos: 
muchos, pocos, uno, ninguno, varios, más que, menos que; y permite crear series de objetos de acuerdo 
con uno o más criterios y los argumentan. 
 
 DESARROLLO DEL  JUEGO 
Con almohadas de varios motivos colores y tamaños se juega a lanzarse, se agrupa por tamaños, 
colores, dibujos. 
 
MATERIALES 
Varias almohadas de esponja, lana muy suave de diferentes tamaños y colores que permitan a los niños 
divertirse con ellas. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
10 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Agrupar las almohadas de color  azul. 
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JUGAR CON DADOS NUMÉRICOS 
 
 
 
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=dados+numericos&num=10&hl=es 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permiten realizar juegos para desarrollar las nociones de cantidad  y de número, mediante juegos 
numéricos incentiva el juego y el disfrute 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Consta de dos cubos de espuma forrados de tela plastificada, numerados hasta el cinco, los niños 
lanzaran el cubo y observaremos cuanto saco, y así con los demás y al final contaremos los puntos que 
logro realizar, tendrán cinco oportunidades 
 
MATERIALES 
Dados de esponjas suaves con numeración de 1 hasta el 5 con diferentes tamaños y colores. 
 
TIEMPO DEJUEGO 
15 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Lanzar los cubos hacia el aire y observar  que número ha caído. 
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                                                  JUGAR CON  VASOS LÓGICOS 
 
 
 
 
http://www.google.com.ec/search?num=10&hl=es&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=1280&bi
h=812&q=vasos+plasticos+para+jugar&oq=vasos+plasticos+para+jugar&gs_l=img.3...1481.12551.0.1
2942.26.17.0.9.5.0.189.1642.6j9.15.0...0.0...1ac.1.3qo-dom9sPk 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permiten que los niños realicen seriaciones, clasificaciones descubrir  características físicas de los 
objetos. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Entregar a los niños varios vasos plásticos de diferente tamaño para que realice clasificación por 
colores, seriar de acuerdo al tamaño, apilar. 
 
MATERIALES 
Varios vasos plásticos de diferentes tamaños y colores 
 
TIEMPO DE JUEGO 
25 minutos 
  
EVALUACIÓN 
Agrupar vasos del color rojo 
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JUEGO OCTOGONITO 
 
 
                          
 
                                                      
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1o+jugando+octogonito&num 
 
 
 
OBJETIVOS DEL JUEGO 
 Desarrolla el pensamiento, la habilidad manual, la imaginación y la creatividad. 
 También favorece el desarrollo de la ubicación del niño en el espacio, puede utilizarse 
para realizar actividades de agrupación, clasificación y  seriación. 
 Favorece el desarrollo de la capacidad de planificación y ejecución de nuevas ideas y 
proyectos de construcción. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Con las piezas para armar se puede realizar algunas figuras como carros animales, casas, etc además 
podemos clasificar por colores y tamaños. 
 
MATERIALES 
Varias piezas plásticas con  forma ex ágono diferentes colores y tamaño 
 
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos  
 
EVALUACIÓN 
Realizar  flores de colores 
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JUEGO TIRAS LARGAS 
 
 
 
                                                    
http://ebr.minedu.gob.pe/dei/pdfs/catalogo_Inicial_6_reducido.pdf 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Promueve la adquisición de nociones como tamaño y distancia; y la resolución de situación 
problemáticas que implican aplicaciones sencillas: agregar, reunir, juntar, medir y comparar. 
 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Es un juego de tiras  de tela de diferentes dimensiones con las que podemos hacer  lazos, agrupar por 
tamaño, por  colores, las niñas pueden utilizarlo para el cabello,  hacer pulseras. 
 
 
MATERIALES 
Tiras de tela con diferentes colores y tamaños  
 
TIEMPO DEJUEGO 
15 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Agrupar 3 tiras de diferente tamaño largo - corto – pequeña. 
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JUGAR CON FIGURAS Y FORMAS 
 
 
Piezas para clasificar, de diversas figuras y manipulables, que pertenecen a una misma familia de 
objetos. Los niños los utilizan para números y signos que permiten establecer semejanzas y diferencias 
 
 
http://www.aula365.com/post/figuras-geometricas/ 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Favorece el desarrollo de las nociones de seriación y clasificación, igualmente las nociones de 
cantidad: mayor que, menor que, tanto como. Ejercita la agilidad mental, la atención y la 
concentración. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Con estas piezas con formas geométricas se realizan figuras como payaso, un robot, además podemos 
establecer diferencias y semejanzas entre las figuras. 
 
MATERIALES 
Figuras en plástico y madera de diferentes colores y tamaños 
 
TIEMPO DE JUEGO 
15 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Realizar un payaso con las figuras geométricas 
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JUGAR AL TABLERO  PLANTADO 
 
                                     
            
Foto tomada en el Centro Infantil PequeMundo  15 junio 2012 
 
 
OBJETIVO  DEL JUEGO 
Permite que los niños desarrollen nociones de seriación por tamaños, ordenen objetos de largo a corto 
establezcan por Comparación  longitudes: más largo, más corto, igual de largo, al medir diferentes 
objetos de su entorno. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Es una base de madera en la que se encajan  palotes de madera de diferente longitud con los que 
podemos seriar por colores y tamaños y hacer comparaciones. 
 
MATERIALES 
Palotes de madera en diferentes colores y tamaños 
 
TIEMPO DE JUEGO 
30  minutos 
 
EVALUACIÓN 
Armar y desarmar el tablero 
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JUEGO DEL TANGRAM 
 
 
 
 
http://www.padreshispanos.com/2009/10/juegos-tradicionales-del-mundo-el-tangrama-china/ 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Favorece el desarrollo del pensamiento, la habilidad manual, la imaginación y la creatividad, así como 
la adquisición de nociones como forma y color. Favorece el desarrollo de la organización espacial del 
niño. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Con estas fichas podemos armar un sinnúmero de dibujos todo de pende de la creatividad que tenga 
cada niño, y animarlo para que lo realice. 
 
 
MATERIALES 
Figuras realizadas en papel o cartulina de diferentes colores y tamaños 
 
 
TIEMPO DE JUEGO 
30 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Realizar un avión 
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JUEGO ANIMALES DE  LA GRANJA 
 
                                      
http://bloglacasadeljuguete.blogspot.com/2011/11/granja-de-carton-reciclado.html 
             
 
OBJTIVOS DEL JUEGO 
 Desarrolla el pensamiento, la habilidad manual, la imaginación y la creatividad 
 Promueve la adquisición de nociones como: forma, color, tamaño  
 Ayuda a relacionar los objetos de una colección utilizando cuantificadores: muchos, 
pocos, uno, ninguno, varios, más que, menos que, etc. Mientras disfruta al realizar 
actividades lógico matemáticas a través del juego y otras actividades cotidianas. 
 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Con animales plásticos que viven en la granja se juega a contar historias, cuentos que los niños se 
inventan, a diferenciar tamaños, beneficios que se obtiene de cada uno. 
 
 
MATERIALES 
Figuras plásticas de la granja, plantas, animales de diferentes colores y tamaños 
 
 
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Agrupar los animales que tienen en casa 
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JUGANDO CON  CERILLOS 
 
 
 
 
 
http://www.xeouradio.com/2010/11/27/dato-curioso-el-encendedor-fue-inventado-antes-que-los-
cerillos/ 
 
OBJETIVOS DEL JUEGO 
 Estimulación  matemática: contar, construir formas, calcular, comparar, formulación y 
resolución de problemas de destreza mental.  
 Estimula el pensamiento lateral divergente, aplicación de la imaginación resolutiva, a 
través de la visualización mental de las alternativas de solución., transposición espacial. 
Abstracción y simplificación de las formas e imágenes, estructuración y desestructuración 
de formas,  
 Desarrollo de las ideas de: Cuantificadores: “muchos”, “pocos”, “todos”, “algunos”, 
“ninguno”, etc.  
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Con este material concreto podemos hacer que los niños aprendan a  contar, restar ,agrupar, formar 
figuras ,etc. 
MATERIALES 
Cajas de fósforos de diferentes formas y texturas 
 
TIEMPO DE JUEGO 
25 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Realizar una casita 
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JUGAR  DOMINÓ 
 
 
 
http://recursosparaeducacininfantil.blogspot.com/2010/12/domino-para-los-peques.html 
 
 
  
OBJETIVO DEL JUEGO 
Promueven la interacción entre los niños. Es un juego de estrategia que permite el desarrollo de la 
habilidad para asociar imágenes y establecer una correspondencia entre éstas, para que realicen 
comparaciones y hagan una observación detallada de  las figuras y a su vez para que desarrollen y 
amplíen su vocabulario. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Permite jugar a dos o más jugadores y consiste en unir cada lado de una pieza igual número o dibujo 
del lado de otra pieza. 
 
 
MATERIALES 
Figuras en cartón o papel con diferentes motivos,  gráficos números tamaños y colores. 
 
TIEMPO DEJUEGO 
25 minutos 
 
EVALUACÓN 
Buscar las parejas de las frutas 
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JUGAR BINGO 
 
                                     
http://www.google.com.ec/imgres?q=LOTERIA+PARA+APRENDER+LOSNUMEROS&num= 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Desarrollo del Sentido Numérico habilidades intelectuales como la atención y la concentración , Gusto 
por las Matemáticas. Permitir el descubrimiento de reglas y la selección de estrategias 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Los niños  juegan con cartones con números aleatorios escritos en ellos, dentro del rango 
correspondiente. Un locutor o cantor va sacando bolas del bombo, cantando los números en voz alta. Si 
un jugador tiene dicho número en su cartón lo tacha, y el juego continua así hasta que alguien consigue 
marcar todos los números de su cartón, el primero en lograr esto gana un premio 
 
MATERIALES 
Tarjetas en cartón numerado con diferentes colores y tamaño  
 
TIEMPO DE JUEGO 
25 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Encuentra los números 1, 2, y 3 
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LEER CUENTOS,ADIVINANZAS 
                                                      
                                                                     
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1o+leyendocuentos&num=10 
 
 
OBJETIVOS DEL JUEGO 
 Para la estimulación de su creatividad, su imaginación y la fantasía, Les ayudara en el 
desarrollo y fortalecimiento de las habilidades en la comunicación oral y escrita 
 Los cuentos también les ayudan en el desarrollo de la inteligencia que activara diversas 
habilidades cognitivas tales como recordar, comparar, analizar, sintetizar  y evaluar  
 Los cuentos también les permiten integrar diferentes aprendizajes referidos a la 
naturaleza, la comunidad, al arte y la matemática.  
 Además favorece la autoestima, para que puedan tener una valoración positiva de la 
capacidad propia y desarrolla la sensibilidad y el juicio crítico. 
  
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Elegir el cuento Tiene que ser un cuento con el que estemos emocional o estéticamente identificados. 
Nos tiene que gustar de verdad. Tiene que estar adecuado a la edad de los niños. Esperar el silencio. 
Colocar a los niños en semicírculo, y nosotros tenemos que estar a su altura, usar un tono de comienzo 
suave mirando a los niños directamente y creando un clima de misterio hacer participar a los niños etc. 
 
MATERIALES 
Variedad de cuentos, rimas, adivinanzas canciones. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
15 minutos  
 
EVALUACIÓN 
Identificar los personajes del cuento 
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JUEGOS DE LABERINTO 
 
                               
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=laberintos+para+ni%C3%B1os&num=10&hl 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
 Sirven para desarrollar el pensamiento, el razonamiento, la creatividad, la capacidad crítica, ayuda a 
buscar diferentes opciones, para la solución de diferentes problemas. 
  
DESARROLLO DEL JUEGO 
1 Invite a los niños a conocer y a ubicarse en el espacio de su entorno.  
2 tomando como punto de partida su aula.  
3 proponga escoger el camino más corto 
4. indicar a los niños a dibujar los caminos que siguieron señalando el punto de partida y el de llegada. 
5. buscar otras alternativas para llegar al mismo punto. 
 
MATERIALES 
Los recursos utilizados para este juego son: laminas con laberintos impresos para ser solucionados.  
 
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos  
 
EVALUACIÓN 
Ayuda al  perrito a llegar a su casa 
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JUGAR CON TARJETAS DE SECUENCIA 
 
 
Son tarjetas de tamaños de naipes en las que van toda clase de secuencia 
 
               
                         
http://www.google.com.ec/imgres?q=tarjetas+de+secuencia+para+ni 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Sirven para desarrollar la noción de orden, para identificar que va primero y que va después o que va 
en medio. Desarrolla nociones temporales, nociones de causa – efecto. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
1. Trabajar en secuencia de movimientos como: un aplauso, un golpe con el pie, y dos aplausos. Repita 
la secuencia. 
2 trabaje secuencia con objetos concretos  
3 hacer un recuento de las actividades del día. Conversar sobre las acciones d lo que se antes y después 
de. 
 4. finalmente presentar las tarjetas apara que los niños las ordenen 
 
MATERIALES 
Tarjetas de papel con gráficos de secuencia.  
 
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Seguir la secuencia de actividades que realiza en la mañana antes de venir a la escuelita 
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JUGAR CON MULLOS Y CUENTAS 
 
Son pequeños objetos normalmente redondos y perforados que sirven para ensartar se lo encuentra en 
diferentes colores, formas tamaños, con orificios de mayor y menor diámetro 
 
 
 
                                          
 
 
http://www.shopmania.es/juguetes/p-perlas-para-ensartar-gusano-45435710 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Sirven para desarrollar la motricidad fina y la pinza digital a la vez que representan una oportunidad 
para ejercitar la memoria visual y auditiva en los niños   
 
DESARROLLO DEL JUEGO  
Se sugieren las siguientes actividades: Observar describir, manipular cuentas de diferentes tamaño, 
color, forma. Clasificarlas por sus características. Ensartar cuentas libremente. Identificar igual: color, 
forma, tamaño. Del mismo color y tamaño. Formar series sencillas de 1 a 1; de 2 a 1;de 2 a 2 tomando 
en cuenta color forma tamaño. 
 
MATERIALES 
 Mullos y cuentas, lanas hilos. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos 
  
EVALUACIÓN 
Realizar un colla
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UNIDAD II 
JUEGOS MOTORES 
 
 
 
                       
http://www.google.com.ec/imgres?q=juegos+motores+para+ni%C3%B1os+de+3+a%C3%B1os&hl=e 
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JUGAR CON PELOTAS 
 
                                
                                
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1osjugando+con+pelotas&num=10& 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permite el desarrollo de percepciones, a través del sentido del tacto, estimula el desarrollo  cognitivo y 
además el equilibrio y coordinación. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Repartir a cada niño una pelota para que lo manipule, rodar, saltar y con ayuda de la maestra acostar al 
niño sobre la pelota y hacer  varios movimientos hacia delante, atrás a los lados. 
 
MATERIALES 
Pelotas plásticas con textura suave de diferentes colores tamaños 
 
TIEMPO DE JUEGO 
15 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Realizar una competencia ¿quien llega primero? 
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JUGAR CON PELOTAS 
 
 
 
http://www.google.com.ec/search?num=10&hl=es&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=1280&bi
h=812&q=NI%C3%91OS+PEQUE%C3%91OS+EN+TINA+CON+PELOTAS 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permite que se realicen juegos de desplazamiento de todo su cuerpo, en actividades deportivas, en 
juegos colectivos como lanzar la pelota en diferentes direcciones, o rodar la pelota. En estos juegos los   
niños desarrollan habilidades motoras pero también de conocimiento del espacio y tiempo, ritmos, etc. 
  
DESARROLLO DEL JUEGO  
Es uno de los juguetes básicos para el juego del niño se lo realiza con pelotas de varios tamaños y 
colores, se juega a patear, lanzar a la cesta, tirar, recoger, llenar vaciar cajas. 
  
MATERIALES 
Pelotas plásticas muy suaves de diferentes colores y tamaños, tina lo suficiente grande para que los 
niños puedan moverse con facilidad 
  
TIEMPO DE JUEGO 
15 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Lanzar a la cesta,  pelotas de color verde 
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JUGAR CON PELOTAS DE PÚAS 
                             
http://www.google.com.ec/search?num=10&hl=es&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=1280&bi
h=812&q=pelotas+sonoras+para+bebes&oq=pelotas 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permite el desarrollo de percepciones, a través del sentido del tacto, estimula el desarrollo  cognitivo y 
además el equilibrio y coordinación. 
 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Repartir a cada niño una pelota para que lo manipule, rodar, saltar y con ayuda de la maestra acostar al 
niño sobre la pelota y hacer  varios movimientos hacia delante, atrás a los lados. 
 
 
MATERIALES 
Pelotas grandes y medianas con textura alto relleve, diferentes colores espacio adecuado para realizar 
esta actividad, piso con alfombra o Fomix. 
  
TIEMPO DE JUEGO 
10 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Con ayuda de la maestra balancear a los niños 
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JUGAR CON PELOTAS 
                                               
 
                                                
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1os+jugando+a+patear+la+pelota&num=10&hl 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permite que se realicen juegos de desplazamiento de todo su cuerpo, en actividades deportivas, en 
juegos colectivos como lanzar la pelota en diferentes direcciones, o rodar la pelota. En estos juegos los   
niños desarrollan habilidades motoras pero también de conocimiento del espacio y tiempo, ritmos, etc. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Es uno de los juguetes básicos para el juego del niño se lo realiza con pelotas de varios tamaños y 
colores, se juega a patear, lanzar a la cesta, tirar, recoger, llenar vaciar cajas 
 
 
MATERIALES 
Pelotas de futbol, básquet, de playa, esta actividad se lo debe realizar en el patio  
 
TIEMPO DE JUEGO 
15 minutos 
 
EVALUACIÓN 
¿Quién  lanza la pelota más lejos? 
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JUGAR A LA RAYUELA 
 
Dibujar con tiza en el piso un cuadrado con el numero 1 arriba dos cuadrados, 1 con el numero 2 y otro 
con el tres después uno con el nº 4 después otros dos, 1 con el nº 5  
 
                           
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1osjugandola+rayuela&num 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Los niños desarrollan su equilibrio,la habilidad en sus piernas,ejercicos de salto,coordinacionde 
pieernas y ojos y aprenden a numerar y recordar posiciones. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Ubicarse en el espacio y su entorno, desarrollo del sentido numérico desarrollo del juego son varios 
jugadores, hasta cinco son los que más he visto, se pinta una raya en el piso y ellos se colocan a una 
distancia de unos dos a tres metros, avientan una moneda de la denominación que se decida, y el que 
quede más cerca a la raya es el que gana todas la monedas tiradas. 
 
MATERIALES 
Espacio al aire libre, patio de la institución, tiza para dibujar, fichas para lanzar 
 
TIEMPO DEJUEGO 
20 minutos  
 
EVALUACIÓN 
Salta la rayuela del ratón 
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JUGAR CON BALDES PLÁSTICOS 
 
Juego  que implica un trabajo suficiente y equilibrado para el nivel el que se encuentra, y lo hacen 
realmente con vasos, jarras, baldes, jabón. Lo que inspira al niño a la repetición para mejorar su trabajo 
y con el sentirse cada vez más satisfecho ya que logra su independencia.  
 
                                 
http://es.123rf.com/photo_14373082_nino-jugando-en-la-playa.html 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permite realizar comparaciones de cantidad, peso, volumen entre otros. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Salir al patio con los niños y entregar a cada uno un balde para que lo llene de arena, agua y luego 
indicarle que lo vacié, además puede hacer castillo de arena, mezclar el agua con la arena y hacer 
figuras. 
 
MATERIALES 
Baldes plásticos, jarras, vasos 
 
TIEMPO DEJUEGO 
20 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Llenar  dos baldes de arena. 
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UNIDAD Ill 
JUEGOS SENSORIALES 
 
 
                                 
 
              
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=juegos+sensoriales+para+ni%C3%B1os&hl=es-419&biw 
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EL TACTO 
 
 
A través del sentido del tacto percibimos las características de los objetos, texturas, temperaturas, 
consistencias,  así, no solo al mirar sino al tocar también reconocemos por ejemplo las formas de los 
objetos. 
 
                                
 
                                                       
 
                                               
 
Los juegos aportan muchos estímulos para los pequeños, especialmente a partir del cuarto año de vida. 
se puede ofrecerles materiales de distintas texturas (lisas, rugosas, peludas), tamaños y formas.  
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JUEGOS TÁCTILES 
CASTILLO DE ARENA 
                                       
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1os+jugando+con+arena+preescolar 
 
 
OBJETIVO  DEL JUEGO 
Estimulan los sentidos, fomentan el crecimiento y el desarrollo y ayudan a la coordinación motora de 
los niños. Es un juego que les ayuda a interactuar con otros niños a través del lenguaje y del 
aprendizaje de vocabulario, aparte de que les hace más creativos en la planificación de la forma que 
quieren dar a la arena, y luego creadores de su propio juego. Jugar con agua y arena permite a que los 
niños expresen su creatividad.  
  
DESARROLLO DEL  JUEGO 
Los niños llenaran los cubos de arena, luego los vaciaran para así ir tomando la forma del castillo, 
deberán hacerlo de diferentes tamaño 
 
TIEMPO DE JUEGO 
45 minutos    
 
MATERIALES  
Arenero, agua, cubos varios tamaños, palas, una botella de plástico, un palo 
 
EVALUACIÓN  
Realizar tres castillos grande-pequeño-mediano 
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JUGAR CON HARINA 
                               
                                   
http://www.google.com.ec/imgres?q=tina+llena+de+objetos+para+texturas+ni%C3%B1os+preescolar
. 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Desarrollar agilidad manual. 
 Estimular la creatividad. 
 Conocer la técnica del modelado. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Mezclar 4 tazas de harina con 1 ½ tazas de agua, y amasar en un recipiente. Añadir anilinas de distintos 
colores, extender la masa con un rodillo, moldes de galletas elaborar distintas figuras. 
 
MATERIALES 
Harina, agua, anilina, y moldes geométricos. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
45minutos 
 
EVALUACIÓN 
Realizar un payaso con figuras geométricas 
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JUGAR CON TEMPERAS 
 
 
 
www.google.com.ec/imgres?q=juegos+de+texturas+para+ni%C3%B1os+preescolar. 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Jugar con este material no solo divierte y estimula la creatividad de los niños, sino que además mejora 
su capacidad para concentrarse, facilita sus procesos de lectoescritura, les permite fijarse metas a corto 
y largo plazo, y de paso los tranquiliza. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Utilizar temperas de diferentes colores y poner papel en el suelo, para que el niño pinte con los dedos. 
 
 
MATERIALES 
Pliegos  de cartulinas   temperas de colores 
 
TIEMPO DE JUEGO 
25 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Formar un paisaje  con los dedos, utilizando los diferentes colores de temperas 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
125 
 
 
 
JUGAR CON AGUA 
 
 
www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1os+jugandocon+agua%2Btocando&hl=es419&  
 
 
OBJETIVO DELJUEGO 
Este juego es muy bueno para que los niños aprendan la función de distintos utensilios de cocina y 
desarrollen la motricidad fina. 
 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Esta actividad se lo realiza al aire libre de preferencia en el patio, los niños se moverán de un lado a 
otro llevando el agua. 
 
 
MATERIALES 
Tinajas  con agua, embudos, ollas, botellas, batidores, coladores y distintos materiales de cocina.  
  
 
TIEMPO DE JUEGO 
30 minutos 
 
EVALUACIÓN  
Trasladar el agua en recipientes de un  lugar a otro sin derramarla 
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JUGAR  RUEDA DE LAS TEXTURAS 
 
 
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=NI%C3%91OS+JUGANDO+CON+DIFERENT
ES+TEXTURAS&start=204&hl 
 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Conocer las diferentes texturas que podemos percibir por medio del tacto. 
  Favorecer el aprendizaje por medio del juego. 
 Estimular la creatividad de los niños/ as. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Nos colocaremos en círculo e iremos hablando de las distintas texturas. Para ello, se irán pasando los 
materiales y de este modo, se irá investigando acerca de su naturaleza: liso/ áspero; blando/ duro; 
rugoso/ suave. 
 
MATERIALES 
Muestras de materiales con distintas texturas 
 
TIEMPO DE JUEGO 
 30minutos 
 
EVALUACIÓN 
Sacar de la caja uno por uno los objetos e ir describiendo las características, y pasar los materiales a 
cada uno de los niños para que lo manipulen, y observen. 
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JUGAR  ABRACADABRA… ¿QUÉ ES LO QUE PASA? 
                               
http://www.google.com.ec/search?hl=es419&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=1280&bih=812
&q=NI%C3%91OSPINTANDO+CON+TEMPERAS 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
 Descubrir el efecto de las distintas texturas sobre nuestro dibujo. 
 
 DESARROLLO DEL JUEGO 
A partir de un dibujo coloreado con ceras y témpera negra, ¿qué pasa si frotamos con cada una de las 4 
texturas 
 
MATERIALES 
Ceras colores, cartulina blanca, témpera negra, pinceles, cuerda, pinzas ropa, elementos de texturas 
diferentes (algodón, lija, plástico, cartón). 
 
 TIEMPO DE JUEGO 
30minutos 
 
EVALUACIÓN 
Realizar un paisaje y colorear con tempera negra y sobre ella colocar las diferentes texturas 
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EL GUSTO 
 
 
 
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=sentido+del+gusto+para+ni%C3%B1os&hl. 
 
 
 
Los sentidos son el medio por el que nos conectamos con el mundo externo. El gusto quizá sea uno de 
los que menos atención recibe, comparado, por ejemplo, con la vista o el oído. Para analizarlo, es útil 
pensar qué tipo de información nos provee, de qué sirve esa información - además del placer que a 
veces provoca- , y qué ventajas evolutivas pudo acarrear la adquisición de este tipo de percepción. 
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JUEGOS GUSTATIVOS 
JUGAR ¿A QUE SABE ESTO? 
                              
http://www.google.com.ec/imgres?q=vasos+con+jugo&hl=es419&biw=1280&bih=812&tbm=isch&tb
nid 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Trabajar en sentido del gusto 
 Diferenciar sabores 
 
DESARROLLO  DEL JUEGO 
Este juego consiste en llenar varios recipientes con líquidos distintos: zumos, leche, agua... El niño/a 
con los ojos tapados. Irá probando los líquidos y tendrá que adivinar qué es. 
 
MATERIALES  
Vasos, jugo de naranja, leche agua, café, un pañuelo  
 
TIEMPO DE JUEGO 
30minutos  
  
EVALUACIÓN 
Identificar que sabor es. 
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JUEGO ¿QUÉ FRUTA TE GUSTA MÁS? 
                                        
http://www.google.com.ec/imgres?q=frutas&hl=es-419&biw=1280&bih=812&tbm 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Para el desarrollo de la experiencia, que puede realizarse perfectamente en la propia aula, se dedicará 
una hora semanal para niños/as sin problemas, y al menos dos horas semanales para los alumnos/as con 
problemas. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Los niños de gustaran cada una de las frutas y se procederá a ir describiendo cada una ya sean 
dulces agrias o acidas.  
  
MATERIALES 
Manzana, uvas frutillas, melón, kiwis, naranjas 
 
TIEMPO DE JUEGO 
30 minutos 
 
EVALUACIÓN 
La evaluación de todo el proceso se efectuará por parte del profesor, y es conveniente incluir una 
autoevaluación para saber si al niño/a le gusta este tipo de juegos. 
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JUGAR RECONOCIENDO SABORES 
http://www.google.com.ec/imgres?q=dulce+salado+acido+amargo&hl=es-
419&biw=1280&bih=812&tbm=isch&tbnid=4htww4Yha1 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Introducir los conceptos de dulce, salado, ácido y amargo. 
 Favorecer el aprendizaje por medio de la experiencia práctica; y, fomentar el trabajo con los 
compañeros 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
 Entregamos a cada niño/ a una pajita y por mesas, vamos llamando para que prueben por equipos un 
sabor dado. A continuación, cuando ya todos/ as hayan probado los sabores, se les proporciona unas 
imágenes de alimentos para que los relaciones con el sabor correspondiente 
 
MATERIALES 
Limón, azúcar, sal, chocolate puro, agua, vasitos mezcla, pajitas. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
30 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Identificar el sabor acido 
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JUEGO ESTA ¿FRIO O CALIENTE? 
                                              
http://www.google.com.ec/imgres?q=FRIO+Y+CALIENTE&hl=es419&biw=1280&bih=812&
tbm=isch&tbn. 
 
 
OBJETIVOS DEL JUEGO 
 Desarrollar la percepción sensorio motriz 
 Vivenciar  conceptos de frio y calor 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Los niños de gustaran la leche caliente y luego la gaseosa  fría, luego comentaran las sensación que 
sintieron. 
 
MATERIALES 
Taza con leche caliente, gaseosa con hielo 
 
TIEMPO DE JUEGO 
20 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Identificar lo que esta frio y lo que  está caliente 
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EL  OLFATO 
 
 
http://entrepadres.imujer.com/4187/como-estimular-los-sentidos-del-bebe 
 
 
 
El olfato es el más sensible de los sentidos, ya que unas cuantas moléculas –es decir, una mínima 
cantidad de materia– bastan para estimular una célula olfativa. Detectamos hasta diez mil olores, pero 
como las estructuras olfativas, al igual que el resto de nuestro cuerpo, se deterioran con la edad, los 
niños suelen distinguir más olores que los adultos. 
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JUEGOS OLFATIVOS 
JUEGO ¿A DÓNDE TE LLEVA TU OLFATO? 
http://www.google.com.ec/imgres?q=granos+de+cafe+para+sentido+olfato&um=1&sa=N&rlz=1W1A
DFA_esEC480&biw=1280&bih=812&hl 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Desarrollar el sentido del olfato 
 Fomentar la concentración  
 
DESARROLLO DELJUEGO 
Ponemos distintos montones de granos de café por la clase, como si fuera un circuito, el niño con los 
ojos vendados, y habiendo retirado los obstáculos con los que pudiera tropezar, tendrá que seguir el 
camino mediante el olfato. 
 
TIEMPO DE JUEGO  
20 minutos 
 
MATERIALES  
Aula granos de café 
 
EVALUACIÓN 
Buscar en qué lugar de la clase está los granos de café 
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JUGAR CON BOLSAS DE OLORES 
                               
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=BOLSAS+DE+OLORES&hl=es-
419&biw=1229&bih=749&tbm=isch&tbnid=kCLBgIrgf1GlEM:&imgrefurl=http://es.ideas4all.com 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
La interacción con el adulto, la atención, la capacidad olfativa 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Seleccionar varias sustancias olorosas familiares al niño. En cada bolsa poner un olor y cerrar la bolsa. 
Sentarse con el niño en el suelo junto a las bolsas, cogerlas y abrirlas. 
Después oler el contenido para saber cómo se juega y dejarle que lo huela sin mirarlo, el niño deberá 
adivinar que hay dentro y darle pistas si lo necesita. 
 
MATERIALES 
 Bolsas de tamaño mediano y sustancias olorosas familiares al niño. 
 
 
TIEMPO DE JUEGO  
Depende del número de niños y de la edad 
 
EVALUACIÓN 
Identificar donde está la bolsa que contiene la canela 
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JUEGO RUEDA DE OLORES 
 
http://www.google.com.ec/search?hl=es19&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=1280&bih=812 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Favorecer la atención respecto a los distintos olores que podemos encontrar relacionar olor agradable-
olor desagradable 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Nos sentaremos en círculo e iremos oliendo de uno en uno los objetos; para así poder ir hablando al 
mismo tiempo de su olor, si les gusta o les disgusta; si huele o no huele, etc. Finalmente, recogeremos 
información entre todos sobre la actividad, y posteriormente saldremos al patio para oler las plantas, las 
puertas, las pelotas, etc., para comprobar que existen objetos que sí huelen pero también existen otros 
que no, que unos huelen mejor que otros, etc. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
30 minutos 
 
MATERIALES   
Perfume dulce, alcohol antiséptico 
 
EVALUACIÓN 
Identificar que aroma del perfume  
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LA VISTA 
 
                                    
 
www.google.com.ec/search?hl=es419&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=1280&bih=812&q=E
LSENTIDO+DE+LAVISTA 
 
 
La vista es uno de los sentidos más importantes del niño, es una fuente de información, conocimiento y 
aprendizaje que se irá integrando a sus otras habilidades para dirigir la exploración su medio. El 
desarrollo de cada niño es único y tiene sus propios ritmos. 
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JUEGOS VISUALES 
 
JUGAR A ESCONDER OBJETOS 
 
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1os+jugando+a+las+escondidas&num=10 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Permitirán que los niños incrementen su desarrollo motriz y sensorio perceptual, además motivará a 
cubrir, descubrir objetos, formas y colores, así como también su propio cuerpo. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
La maestra indicara a los niños en qué consiste el juego, esconderá objetos frente a los pequeños y 
luego  los cambiara de lugar motivándolos a que los busquen, después serán ellos los que escondan los 
objetos para que busquen los compañeritos. 
 
MATERIALES 
Esta actividad lo debemos realizar en el patio donde no haya ningún peligro para los niños se requiere 
una manta pequeña que nos sirva para vendar los ojos  a los niños. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
10 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Busque la pelota roja 
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JUGAR CON COLORES 
 
                                     
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1osjugandocon+colores&num 
 
 
 
OBJETIVO  DEL JUEGO  
Permite que los niños exploren los objetos apilar, realicen juegos grupales donde se aproveche el 
conocimiento de los colores actividades relacionadas con la percepción de las características de los 
objetos haciendo uso de los sentidos. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Facilitar a los niños varios  colores y tamaños para que primero  juegue libremente, luego se le dará 
instrucciones para que realice tal actividad. 
 
MATERIALES   
Un abanico de colores en tela para que vayan observando cada color. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
10 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Identifique el color amarillo  
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JUGAR CON CONOS DE COLORES 
 
 
http://www.google.com.ec/search?hl=es-
419&site=imghp&tbm=isch&source=hp&biw=1229&bih=749&q=conos+decolores 
 
 
 
OBJETIVO DEL  JUEGO 
Reconocer los colores 
  
DESARROLLO DEL JUEGO 
Se alinean 7 conos de diferentes colores en una mesa. en una caja se tienen los otros 7 conos. los niños 
deben buscar la pareja de cada cono que está en la mesa y colocarlo al frente. 
 
MATERIALES 
7 parejas de conos de colores. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
10 minutos  
 
EVALUACIÓN 
Forme una torre solo de conos azules 
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JUGAR A LAS GAFAS MÁGICAS 
 
                                                  
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=gafas+de+carton+para+ni%C3%B1os&hl=es-
419&biw=1229&bih=749&tbm=isch&tbnid=ASOyfb1kg3KMSM:&imgrefurl=http://manualidades 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
 Favorece: la capacidad de verbal (colores), creatividad, imaginación, estimulación y agudeza visual. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
La maestra  corta una tira de cartón flexible que cubra los ojos del niño y le rodee la cabeza. Marca los 
ojos con un lápiz y corta una tira de celofán rojo para tapar con ella los agujeros de los ojos y pegarlo 
con cinta adhesiva. Se pone hacia fuera y el adulto debe asegurarse que puede ver y sujetar bien los 
extremos de las gafas en la parte trasera con otra cinta adhesiva. Dejarle ver el mundo con otro color y 
cuando se canse cambiar el color. 
 
MATERIALES 
Cartón flexible, celofán de distintos colores y cinta adhesiva. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
Depende del número de niños. 
 
EVALUACIÓN 
Mirar a sus compañeros Atraves de las gafas de color verde 
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JUEGO ENCUENTRA EL BALÓN DE COLOR… 
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=BALONES+DE+COLORES&hl=es419&bi 
 
OBJETIVOS DEL JUEGO 
Fomentar la capacidad de concentración, favorecer la atención de forma lúdica, trabajar el sentido de la 
vista. 
 
DESARROLLO DELJUEGO 
Esconder en clase balones de goma-espuma (o cualquier otro material blandito) de color amarillo, 
verde, azul y rojo, para que los niños/ as busquen solamente los de color amarillo. Una vez localizados, 
deberán introducirlos en una caja 
 
MATERIALES 
Balones de goma o espuma de varios colores, una caja de cartón grande 
 
TIEMPO  DE JUEGO 
20 minutos 
 
EVALUACIÓN 
Introducir en la caja de cartón los balones de color amarillo 
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JUGAR EXCURSIÓN VISUAL                                                  
http://www.ec.all.biz/sacos-paquetes-bolsas-plasticas-bgg1055845 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Fomentar la capacidad de concentración, favorecer la atención de forma lúdica, trabajar el sentido de la 
vista. 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
 Iremos todos al patio para que los niños/ as busquen y recojan objetos de color verde (hojas, hierba…), 
etc. y después los metan en una caja para, después en clase, comentar dichos objetos. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
30 minutos 
 
MATERIALES 
Fundas plásticas de vario colores, objetos diversos 
 
EVALUACION 
Colocar hojas secas en la funda de color verde 
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JUEGO EN PAREJA BUSCANDO… 
 
http://es.123rf.com/imagenes-de-archivo/ni%F1os_corriendo.html 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Fomentar la capacidad de concentración 
 Favorecer la atención de forma lúdica 
 Trabajar el sentido de la vista. 
  Promover el juego colectivo. 
  
DESARROLLO DELJUEGO 
En parejas y sin soltarse de la mano, deberán buscar un objeto en el aula, previamente escondido por 
una de las parejas. Mientras, el resto del grupo saldrá del aula, la primera pareja que lo encuentre, le 
tocará esconderlos en el próximo juego. 
 
TIEMPO DEJUEGO  
30 minutos 
 
MATERIALES 
Objetos varios 
 
EVALUACIÓN 
Buscar  el borrador de la clase  
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EL OIDO 
  
                                                 
http://www.google.com.ec/imgres?q=EL+SENTIDO+DEL+OIDO&hl=es-419&biw=1280& 
 
  
El oído es el sentido por el cual se perciben los sonidos. Podemos favorecer el contacto de los niños 
con las diversas experiencias sonoras del entorno y facilitarles situaciones adecuadas para interiorizar 
los distintos sonidos y ritmos que se producen en su propio cuerpo o a través de él. Es importante que 
propongamos actividades para que los niños distingan la intensidad o sonoridad, el tono, el timbre...  
Los oídos se encargan de captar los sonidos, procesarlos y enviar señales al cerebro. Y eso no es todo: 
los oídos también te ayudan a mantener el equilibrio. 
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JUEGOS AUDITIVOS 
JUEGO DE LA A Y B 
 
 
 
 
 
http://elnidodeljilguero.blogspot.com/2010/06/al-son-de-la-sirena.html 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
Trabajar el sentido auditivo 
Fomentar la capacidad de concentración 
Promover el juego colectivo 
 
DESARROLLO DELJUEGO 
Este juego se realiza por parejas, ambas estarán bailando, al ritmo de la música, uno/a es designado/a 
con la letra A y el otro/a con la letra B. Cuando la música deja de sonar, uno/a se quedará quieto/a 
(establecido al principio) y el otro/a dirá: "crees que no soy capaz de seguir bailando" éste seguirá 
haciéndolo pero sin música. 
 
TIEMPODE JUEGO 
30minutos 
 
MATERIALES 
Música, grabadora patio 
 
EVALUACIÓN 
Esta actividad se lo realizara con ritmos tradicionales 
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JUGAR A LA CAMPANILLA 
                                
http://www.google.com.ec/imgres?q=campana+de+mano&hl=es-
419&biw=1229&bih=749&tbm=isch&tbni 
 
 
 
OBJETIVO DEL JUEGO 
Desarrollar en los niños el sentido del equilibrio 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Los niños deben avanzar según las indicaciones (línea recta o curva) luego pasa un accidente; se le sale 
una rueda al tren; los niños aquí deben mantenerse en un solo pie, mientras se hace la reparación. 
Luego el tren continua y de repente la educadora toca una campanilla, los niños se detienen, dos toques 
de la campanilla los niños continúan, habrá que ponerse de acuerdo en el significado de la señales 
 
MATERIALES  
Una campanilla 
 
 
TIEMPO DE JUEGO  
15 minutos 
 
 
EVALUACIÓN 
Al escuchar el sonido de  la campanilla todos los niños saltan en un solo pie 
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JUGAR A LAS ADIVINANZAS 
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=ni%C3%B1os+imitando+sonidos+de+animales 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Desarrollar el sentido auditivo 
 Promover el trabajo colectivo 
 Impulsar la capacidad de concentración 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Los niños imitaran los sonidos que escuchan, identificaran a que corresponde. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
30minutos 
 
MATERIALES 
Grabaciones de sonidos de animales musicales, y de la naturaleza. 
 
EVALUACION  
Al escuchar un sonido de un animal identificara y actuara como tal. 
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JUGAR CON INSTRUMENTOS MUSICALES 
 
http://www.google.com.ec/imgres?q=INI%C3%91OS+TOCANDOINSTRUMENTOSMUSICALES&hl 
 
OBJETIVOS  DEL JUEGO 
 Estimular el  sentido auditivo 
 Promover el trabajo en equipo 
 Originar el sentido por la música 
 
DESARROLLO DEL JUEGO 
Formando un círculo con los niños identificaremos que instrumento tiene en sus manos y 
escucharemos el sonido del mismo.  
 
TIEMPO DE JUEGO  
30minutos 
 
MATERIALES 
Tambor violín, trompeta piano, maracas 
 
EVALUACIÓN 
Imitar los movimientos de los músicos de la orquesta y averiguar de qué músico se trata.  
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JUEGO,  ELABORO MIS INSTRUMENTOS     
http://www.google.com.ec/imgres?q=instrumentos+musicales+hechos+con+material+reciclable&hl 
 
OBJETIVOS DELJUEGO  
 Promover la creatividad  
 Impulsar el gusto por la música  
 Trabajar el sentido auditivo 
 Utilizar el material reciclable 
 
DESARROLLO DELJUEGO 
El material que los niños hayan reciclado se elabora instrumentos que más les guste. 
 
TIEMPO DE JUEGO 
El necesario para su elaboración total. 
 
MATERIALES   
Botellas plástica de varios tamaños, cajas vacías de atún, cartón, temperas, goma, pinceles, pelotas 
pequeñas. 
 
 EVALUACIÓN  
Construir instrumentos sonoros con materiales reciclables.  
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ANEXOS 
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INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACIÓN DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO 
SOBRE JUEGOS DIDACTICOS EN LA ESTIMULACION LÓGICO MATEMÁTICO EN  
NIÑOS DE TRES AÑOS DEL CENTRO DE DESARROLLO “PEQUE MUNDO” DE LA 
CIUDAD DE QUITO. 
 
Lea detenidamente los objetivos, la matriz de Operacionalización de variables y el cuestionario de 
opinión. 
1. Concluir acerca de la pertinencia entre objetivos, variables, e indicadores con los ítems del 
instrumento. 
2. Determinar la calidad técnica de cada ítem, así como la adecuación de éstos al nivel cultural, 
social y educativo de la población a la que está dirigido el instrumento. 
3. Consignar las observaciones  en el espacio correspondiente. 
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los ítems, utilizando las siguientes categorías: 
(A) Correspondencia de las preguntas del Instrumento con los objetivos, variables, e 
indicadores 
P  PERTINENCIA O 
NP  NO PERTINENCIA 
En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su opinión. 
(B)      Calidad técnica y representatividad 
Marque en la casilla correspondiente: 
O                      ÓPTIMA 
B  BUENA 
R  REGULAR 
D  DEFICIENTE 
En caso de marcar  R o  D, por favor justifique su opinión en el espacio de observaciones. 
(C)      Lenguaje 
Marque en la casilla  correspondiente: 
A                      ADECUADO 
I                        INADECUADO 
En caso de marcar   I  justifique su opinión en el espacio de observaciones. 
 
GRACIAS POR SU COLABORACIÓN 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION PROGRAMA 
DE EDUCACION A DISTANCIA, MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES 
 
Nombre: ………………………………………………………………………………. 
Edad: ……………………………………….. Cargo……………………………….. 
Fecha:………………………………………………………………………………….. 
 
OBJETIVO: Determinar de qué manera los Juegos didácticos constituye una alternativa para la 
estimulación de la inteligencia lógica matemática en los niños de tres años. 
INSTRUCCIONES:1.- Lea detenidamente los aspectos del presente cuestionario y marque con una 
(x) la casilla de respuesta que tenga mayor relación con su criterio. 
2.- para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala: 
Siempre = (4)=S                                    a veces = (2) = AV 
Casi siempre = (3) = CS                         Nunca = (1) = N 
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 CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ítems ASPECTOS RESPUESTAS 
    S           CS       AV      N 
   (4)         (3)        (2)       (1) 
1 ¿Usted incorpora juegos sensoriales en sus actividades diarias?  
 
    
2 ¿Usted emplea juegos que ayuden a diferenciar texturas? 
 
    
3 ¿Dispone de material didáctico suficiente para realizar actividades de 
comparación, seriación, formar parejas? 
    
4 ¿Usted utiliza juegos de encajes para diferenciar colores?     
5 ¿Usted maneja legos para reconocer formas y tamaños?     
6 ¿Usted usa rompecabezas para desarrollar el pensamiento lógico en 
los niños? 
    
7 ¿Usted emplea el dominó como un juego didáctico para desarrollar 
nociones de secuencia? 
    
8 ¿Usted utiliza cuentas para reconocer cantidad?     
9 ¿Usted mediante el juego ayuda al niño a reconocer nociones de 
ubicación espacial? 
    
10 ¿Es importante para usted el juego didáctico para la enseñanza-
aprendizaje? 
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FICHA DE OBSERVACIÓN DIRIGIDA A NIÑOS DE TRES  AÑOS 
 
 
ITEMS ASPECTOS RESPUESTAS 
 S         CS          AV      N 
(4)        (3            (2)      (1)  
1 ¿Los niños ordenan láminas en secuencia lógica? 
 
    
2 Le gusta jugar con  rompecabezas, cubos, encajes, ensartes, laberintos u 
otros juegos de estrategias. 
    
3 ¿Discrimina objetos por su forma y tamaño? 
 
    
4 ¿Identifica noción de tiempo mañana tarde y noche? 
 
    
5 ¿Reconoce causa- efecto en acciones cotidianas?     
6 ¿Los niños arman y desarman rompecabezas? 
 
    
7 ¿Reconocen e interpretan conjuntos?     
8 ¿Prefiere el trabajo  con figuras geométricas y números? 
 
    
9 ¿Le gusta observar  explorar y manipular los objetos?     
10 ¿Pone mucha atención y concentración en lo que está realizando?     
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN A DISTANCIA  
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
 
 
Señora 
Msc. Jeany  Sulay  Salazar  Escobar 
Presente. 
  
De mis consideraciones: 
 
Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, su valiosa 
colaboración en la validación de los instrumentos a utilizarse en la recolección de datos sobre juegos 
didácticos en la inteligencia lógico matemático en niños de tres años del centro infantil “peque mundo” 
Quito, periodo lectivo 2011-2012. 
 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuación; para lo cual se adjunta la 
Matriz de Operacionalización de variables, los objetivos,  el instrumento y las tablas de validación. 
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi más distinguida consideración. 
 
Atentamente, 
 
 
 
Matilde  Guamán 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN A DISTANCIA – MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
 
 
 
Señor 
Msc. Ramón Humberto Flores Pozo 
Presente. 
 
De mis consideraciones: 
 
Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, su valiosa 
colaboración en la validación de los instrumentos a utilizarse en la recolección de datos sobre juegos 
didácticos en la inteligencia lógico matemático en niños de tres años del centro infantil “peque mundo” , 
Quito ,periodo lectivo 2011-2012. 
 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuación; para lo cual se adjunta la 
Matriz de Operacionalización de variables, los objetivos,  el instrumento y las tablas de validación. 
 
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi más distinguida consideración. 
 
Atentamente, 
 
 
 
 
Matilde  Guamán 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN A DISTANCIA – MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
 
Señor 
Msc  Santiago F. Vinueza V. 
Presente. 
 
De mis consideraciones: 
 
Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, su valiosa 
colaboración en la validación de los instrumentos a utilizarse en la recolección de datos sobre juegos 
didácticos en la inteligencia lógico matemático en niños de tres años del centro de infantil “peque mundo” 
,Quito periodo lectivo 2011-2012. 
 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuación; para lo cual se adjunta la 
Matriz de Operacionalización de variables, los objetivos,  el instrumento y las tablas de validación. 
 
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi más distinguida consideración. 
 
Atentamente, 
 
 
 
 
 
Matilde  Guamán 
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Fotografías tomadas en el centro infantil “Peque Mundo” 
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 ANEXOS DE LA PROPUESTA 
Construyendo el Tangrama 
 
  
1.-Trace una diagonal del cuadrado y recorte ese segmento 
2. Tome uno de los triángulos rectángulos y señale el punto medio en cada uno de los catetos. Trace 
el segmento que une estos dos puntos y recorte dicho segmento. 
3. Tome el trapecio y señale los puntos medios de cada base. Dibuje el segmento que une esos dos 
puntos y recorte sobre él. 
4. Tome uno de los trapecios rectángulos formados y dibuje el segmento que pasa por el vértice del 
ángulo obtuso y que es perpendicular a la base mayor. (Este segmento se llama altura). Recorte 
sobre este  segmento. 
5. Tome el otro trapecio rectángulo. Localice el punto medio de la base mayor y trace el segmento, 
que une el vértice del ángulo recto, que se forma en la base menor, con dicho punto medio. Recorte 
sobre este segmento. 
6. Con el triángulo rectángulo grande, dibuje la altura sobre la hipotenusa y recorte este segmento. 
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www.didacticaespecializada.com.mx/preescolar.phpwww.juegosdidacticos.comes.scribd.com/doc/9
070053/Matemática- 
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 CON FÓSFOROS 
 
 
                                   
 
                            
 
http://www.librosmaravillosos.com/enelreinodelingenio/capitulo02.html 
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MATERIALES DIDACTICOS 
http://www.librosmaravillosos.com/enelreinodelingenio/capitulo02.html 
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